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La game industry sta cambiando, l'editoria specializzata sta cambiando... 
il mondo sta cambiando. Già, proprio cosi. Qualcosa, però, rimane. Game 
Republic, per esempio. L'unica e ultima rivista multipiattaforma ogni mese 
in edicola, un faro a finisterrae dal quale osservare il moto browniano di un 
universo sempre più delirante ma, allo stesso tempo, affascinante. 

Game Republic, il luogo dove tutto ebbe inizio, anche per me. Ero un praticante 
avvocato penalista quando, ormai mille anni fa, un editore un po' folle mi chiese 
di saltare nel buio. "Vieni a fare il redattore da noi", mi disse. "Pensaci e fammi 
sapere", ricordo che aggiunse. Ma in verità non c'era nulla da 
pensare. In quel singolo istante, cristallino oggi come ieri, tutto fu 
deciso. Ero lì a coronare il mio sogno, a imbracciare il futuro che 
volevo, che avevo sempre voluto. Da allora a oggi, non mi sono mai 
pentito di quella scelta. Ed essere qui, a scrivere questo editoriale 
su queste pagine di questo numero di questa dannatamente 
fantastica rivista... beh, ragazzi... mi fa quasi commuovere. Sono 
un giornalista della specializzata e sono fiero di esserlo, sono 
fiero di portare la bandiera di Game Republic e di essere al 
servizio di lettori come voi. 

150 numeri di pura passione. Con alti e bassi, certo, ma anche 
e soprattutto con esclusive mondiali, reportage dagli angoli 
più remoti della Terra, contributi e commenti di alcune delle 
migliori firme italiane. 150 numeri che. messi insieme uno 
affianco all'altro, rappresentano uno spirito indomito che mai 
nessuno potrà spezzare. Meritate solo il meglio, come GR, ed 
è per questo che questo numero di Game Republic è aperto da 
una copertina realizzata dal team di Osaka di Capcom, quello 
di Resident Evil. Il design della cover, gli effetti sul logo: è stato 
un omaggio di un grande publisher a una grande testata storica 
globale come la nostra, che oggi celebra il suo anniversario 
ricordando una delle serie più belle, importanti e amate: 
Resident Evil. Leggetevi lo speciale e godetevi anche l'altro 
grande articolo dedicato alla storia di questo magazine, senza 
trascurare la sezione Time Warp, che questo mese vi regata 
il numero zero di GR, in versione integrale. Per ricordare, 
per sorridere, per continuare a sognare: perché nelle nostre 
radici vediamo il nostro futuro, un futuro del quale siamo 
maledettamente orgogliosi. Stateci vicino, amici. Restate 
con noi. Il viaggio è ancora lungo e, credetemi, ci sarà da 
divertirsi. 
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PRIMALINEA 

8 GTA Ve l’arte 
dell’hype 

Una valanga di novità per il 
titolo Rockstar! Se già eravamo 
impazienti prima, adesso non stiamo 
letteralmente più nella pelle E GR vi 
spiega perché dovreste correre anche 
voi a prenotare una copia del gioco... 
se non l'avete già fatto! 

12 3 DS all’orizzonte 

Dopo un avvio stentato la console 
portatile Nintendo è riuscita a imporsi 
come uno dei sistemi da gioco più 
validi le venduti! sul mercato. Il trend 
sembra destinato a proseguire, grazie 
all'annuncio di una serie di esclusive 
a prova di bomba: su tutte, il seguito 
diretto di A Link to thè Pasti 

14 La fabbrica delle urla 

The Evil Within è stato finalmente 
svelato. Il maxi-progetto di Shinji 
"Resident Evil" Mikami comincia 
a prendere forma, promettendo di 
riportare il survival horror alle sue 
gloriose origini. 

16 Primalinea Italy 

L'evento dedicato al ritorno al 
cardiopalma di Dead Island e 
l'assegnazione del premio "Drago 
D'Oro' sono gli argomenti trattati 
in questo nuovo appuntamento con 
Primalinea Italy! 

18 CVG Cinema 
e Videogiochi 

Elysium è il protagonista indiscusso 
della nostra rubrica che fonde cinema 
e videogiochi, insieme al ritorno di 
Ducktales e la nuova apparizione 
videoludica di The Rock, 
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Metro: Last Light 


SPECIALI 

20 Game Republic 
150 Anniversary 

150 e non sentirli. La rivista che 
tenete fra le mani arriva al prestigioso 
traguardo di 150 numeri e la redazione 
ne approfitta per ripercorrerne la 
gloriosa storia attraverso le splendide 
copertine che da sempre caratterizzano 
Game Republic. 

30 La rivoluzione 
francese dell’online 
gaming 

GR ha attraversato le Alpi per andare 
a trovare gli amici di Ankama. la casa 
francese maestra nella realizzazione di 
MMORPG. Ecco tutti 1 segreti! 

36 Resident Evil: 

Le radici del male 

Super speciale dedicato alla sene 
horror per antonomasia. Le origini, 
l'ascesa, la rivoluzione e il declino di 
una saga che ha fatto la storia di un 
genere e del Videogioco in generale. In 
un mega articolo curato da Michele "Mr. 
Resident Evil" Giannone! 

RUBRICHE 

92 Time Warp 

In occasione della celebrazione del 
150° numero. Game Republic vi fa 
un regalo del tutto eccezionale: la 
ristampa del leggendario numero 
zero di GR in versione integrale! 

108 GR Hotel 

La stagione estiva si avvicina e il 
nostro hotel è sempre più affollato. 

Le discussioni impazzano e 
l'atmosfera è rovente come non mai 
qui al GR Hotel! 
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8 GTAV 

IN ATTESA DEU'USCITA DEI OUINTO 
CAPITOLO DI GTA ROCKSTAR NE 
APPROFITTA PER SVELARCI QUALCOSA 
IN PIÙ 


GTA Ve l’arte 
dell’hype 


-> Attesissimo da milioni di giocatori, il nuovo episodio di GTA promette 
di essere davvero innovativo. Il gioco implenr^nta caratteristiche mai viste 
nella serie, due location principali e molibsime attività da svolgere 


■1 ^NINTENDO 3DS DIRECT 
IZuN NINTENDO DIRECT ALUNSEGNA 
DEL 30S GIOCHI ESCUSIVE E UN RITORNO 
ATTESISSIMO! 

1 / THE EVILWITHIN 
14 SHINJI MINAMI SEGNA IL SUO 
RITORNO CON QUELLO CHE ERA NOTO 
COME PROJECT ZWEI: SARÀ IL RITORNO 
OEL SURVIVAL HORROR’ 

1 rPRIMALINEAITALY 
IDtRA STATUETTE, STAR E PREMIAZIONI 
AL VIA IL 'DRAGO ODROh PRIMO PREMIO 
ITALIANO DEDICATO AL VIOEOGIOCO E 
PROMOSSO OAAESVI 


1 Q PRIMALINEA CVG 
IOneliattesa di un film dedicato 

AD HALO. PRIMAUNEA CVG ESPLORA 
LUNIVERSO FANTASCIENTIFICO DI ELYSIUM. 
PROSSIMO FILM DI NEILL BLOMKAMP. 


B er il quinto capitolo 
della sua serie più 
popolare, Rockstar 
ha deciso di tornare 
in una location classica, la tanto 
amata Los Santos vista già nel 
2004 in GTA: San Andreas. Nelle 
intenzioni dello sviluppatore 
il gioco mescola elementi 
tradizionali e interessanti novità 
ben implementate che potrebbero 
rendere GTA V il miglior capitolo 
della serie. Avete presente quanto 
fosse estesa la mappa di Red Dead 
Redemption? Bene, moltiplicate il 
tutto per cinque ed avrete un'idea 
dell'ampiezza complessiva. 

La Los Santos che andremo 
ad esplorare sarà però molto 
diversa da quella che abbiamo 
conosciuto precedentemente ed è 


stata ridisegnata da zero. Rockstar 
propone una interessante dualità 
ambientale nel nuovo titolo, poiché 
oltre alla città è possibile addentrarsi 
nelle campagne circostanti situate 
alla periferia della metropoli. La 
seconda location si chiama Blaine 
County ed è probabilmente qui 
che troveremo una delle maggiori 
novità del titolo. Quanti di voi si 
sono infatti stupiti che nella serie 
non comparissero mai gli animali? 

In una città è normalmente facile 
trovare animali domestici oppure 
piccioni o gatti randagi, mentre nelle 
campagne ci dovrebbero essere 
quelli selvatici. Pubblico e critica 
hanno fatto spesso notare questa 
mancanza e Rockstar, in occasione 
del quinto capitolo, ha deciso di 
ascoltare le critiche. In GTA V è 


possibile incontrare un po' ovunque 
animali domestici, come comuni cani 
o gatti, animali da fattoria in appositi 
recinti, ma anche selvatici. Tra questi 
sono già stati svelati cervi, coyote, 
capre, puma, conigli e molti tipi di 
pesci, tra cui squali. Proprio i pesci ci 
svelano una sorta di terza location, 
ovvero il mare. Spariscono infatti i 
muri invisibili che circondavano le 
città. Le acque marine occupano 
circa un quinto della mappa e sono 
totalmente esplorabili. Per farci un 
bel bagnetto possiamo contare sulle 
nostre abilità di nuotatore oppure 
ricorrere all'apnea per inabissarci e 
cercare oggetti perduti nelle acque. 
Ma se davvero vogliamo fare le 
cose in grande è bene procurarci 
l'attrezzatura completa perii perfetto 
sub ed immergerci nelle profondità 
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manne. Questa attività, che a 
prima vista potrebbe sembrare un 
semplice passatempo, è in realtà 
una delle quest secondarie più 
importanti poiché il fondale marino 
è ricco di relitti, oggetti utili e piccoli 
tesori sommersi da raccogliere 
e collezionare. Per chi preferisce 
rilassarsi in attività di terrà è però 
possibile anche giocare a tennis o a 
golf, oltre alle immancabili gare in 
moto o auto, vero fiore all'occhiello 
delle quest secondarie. 

ROLETHIEFAUTO! 

La novità più eclatante è senza 
dubbio la presenza di tre 
protagoniste interscambiabili in 
qualunque momento. I tre eroi 
sono Michael, Franklin e Trevor, 
ognuno con una vera e propria 


specializzazione, simile ai 'mestieri- 
visti nei giochi di ruolo. Oltre ai punti 
di forza di ogni personaggio troviamo 
delle abilità comuni condivise, 
che possono essere migliorate 
svolgendo le missioni principali 
e le subquest. Ogni parametro è 
variabile e cresce col tempo, in una 
sorta di esperienza accumulata. Tra 
questi troviamo la destrezza con le 
armi, la forza, la capacità di guida e 
di volo, la resistenza, la bravura nel 
nascondersi, la resistenza in apnea, 
fondamentale per recuperare i 
relitti sottomarini e la capacità 
di riparazione delle autovetture. 
Colpisce la somiglianza di alcuni 
termini originali inglesi con quelli 
canonici degli RPG, ovvero "Stamina. 
Shooting. Strength, Stealth, 

Flying, Driving, Mechanic, Lung 


[esplorazione sonori arma è 
una delle grandi novità della sene 
e promette di ampliare a dismisura 
le possibilità offerte dal game 




I personaggi possono essere 
personalizzau secondo le proprie 
referenze con tantissime variabili. 
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Capacity". In particolare l'abilità stealth 
promette di poter avere un approccio 
totalmente diverso alle missioni, con 
tecniche mutuate quasi dalla saga 
di Metal Gear. Queste abilità comuni 
sono una sorta di skills upgradabili 
e sono ben integrate dalle cosiddette 
abilità uniche, peculiari di ogni singolo 
personaggio. Michael può allentare 
il tempo durante una sparatoria, una 
capacità ''bulle! lime " che pare derivata 
direttamente da Max Payne. Anche 
Franklin è capace di rallentare il tempo, 
ma solamente mentre è alia guida 
di un veicolo; sarà quindi necessario 
ponderare bene le missioni nelle quali 
utilizzare il personaggio. Trevorè una 
sorta di guerriero e, come ci si può 
aspettare dalla sua "classe'. è capace di 
assorbire un'enorme quantità di danni, 
ed allo stesso modo può causarne ai 
nemici molti più degli altri protagonisti. 
Fra l'altro è persino possibile vendere 
la metanfetamina in eccesso che 
Trevor produce durante il gioco agli 
spacciatori! Ognuno avrà però un diverso 
portafogli. Non proprio le magie degli 
RPG, certo, ma il concetto di base è 
quello. Queste abilità uniche sono però 
disponibili per un tempo limitato, indicato 
nell'hud. Saper dosare bene il loro uso 
sarà fondamentale per risolvere le 
missioni. Non manca la possibilità di 
personalizzare i tre eroi, con vestiti, tagli 
di capelli e tatuaggi alla moda. In caso 
di morte però non subentrano gli altri 
due personaggi, ma è come se l'intero 
“party" fosse sconfitto! Un criminale 
ormai in pensione, uno in carriera e uno 
psicopatico, davvero un bel terzetto, da 
cui aspettarsi grandi cose! 


possibile con i soldi. Acquistare armi, 
personalizzare il personaggio, farsi un 
tatuaggio, comprare una macchina, o 
semplicemente un paio di mutande o un 
vestito alla moda. Dato che le proprietà 
rendono periodicamente, è persino 
possibile acquistare ad esempio una 
casa e riscuotere laffitto. Possiamo 
diventare proprietari di una piattaforma I 
per elicotteri o comprare un porto, 
con insospettabili elementi gestionali 
che emergono nel gioco. Ma come 
recuperare i soldi necessari per tutte 
queste attività? Come in ogni simulatore 
di criminale che si rispetti il metodo 
principale non può essere che uno. fare 
una rapina! Il gioco propone missioni 
principali e secondarie che di per se 
fruttano soldi, ma spesso è contemplata 
anche la possibilità di effettuare un colpo 
gobbo. Le rapine si dividono in grandi e 
piccole, quelle più importanti si attivano 
in determinati frangenti del gioco, mentre 
quelle secondarie sono disponibili in 
qualunque momento. Effettuare le 
rapine non sarà un compito semplice, 
poiché ogni particolare va studiato con 
molta cura a tavolino. Importante, prima 
di armarsi di mitra e irrompere nella 
nostra banca preferita, travestirsi per 
bene, revisionare la macchina scelta 
per la fuga col bottino e pianificare il 
percorso per far perdere le proprie 
tracce alle forze dell'ordine. È possibile 
comunque fare delle rapine lampo 
ai bancomat, missione più semplice 
rispetto all’assaltare un negozio di 
liquori. La rigiocabilità delle missioni 
porta anche alla sperimentazione. Se 
nello svolgimento di un compito la prima 
volta abbiamo deciso di irrompere in una 
banca sfondando la porta con le pistole 
spianate, la seconda volta possiamo fare 
il tutto in modo più discreto, "stealth ", 
calandoci ad esempio dal soffitto, in 


CRIMINE ORGANIZZATO 

Come nella realtà, anche in GTA tutto è 
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modo che nessuno all esterno si accorga 
delle nostre azioni. Fondamentale la 
possibilità di nascondersi, poiché i 
poliziotti, anche nella zona rossa dove è 
stato effettuato il colpo, utilizzeranno il 
solo campo visivo e quindi non capiterà 
mai che sappiano per predefinito dove 
è posizionato il giocatore! Chiaramente 
quando però useranno un elicottero 
il loro campo visivo aumenterà 
enormemente. Sparare sarà comunque 
l'attività principale preferita da molti 
e Rockstar ha deciso di confermare 
l'impostazione adottata nel quarto 
capitolo. Un buon sistema di copertura 
e tre modalità di mira, automatica, 
semiautomatica e manuale, con la 
possibilità di sparare mentre si corre. La 
salute si rigenera, ma solo fino a metà 
del livello completo, quindi fare scorte 
di medicinali è consigliato. Moltissime te 
armi disponibili, divise per categoria nel 
menu. 

500 TURBO SPECIAL 

Una delle critiche più grosse mosse 
a Rockstar con l'uscita di GTA IV 
è stata l'eliminazione di una delle 
caratteristiche più divertenti del 
precedente Grand Theft Auto: San 
Andreas, vale a dire la possibilità 


di personalizzare il proprio parco 
macchine a piacimento. Ogni singola 
caratteristica del proprio veicolo può 
essere decisa dal giocatore, tra cui 
l’applicazione di livree, la sostituzione 
dei cerchioni o la nuova tinteggiatura 
dei finestrini, oltre alla possibilità 
di montare alettoni, spoiler e griglie 
aggiuntive. Questo solo dal punto 
estetico, ovviamente, ma Rockstar ha 
pensato anche ai novelli meccanici, 
con l'introduzione di un custom set. 

Con questo si possono aumentare 
le capacità delle sospensioni per 
viaggiare su un terreno più sconnesso, 
oppure migliorare i freni, utili in caso 
di improvvisi arresti e cambi di marcia 
durante una fuga, o far aumentare 
la velocità truccando il motore. Da 
non sottovalutare la possibilità di 
personalizzare 13 targa del proprio 
veicolo, particolare che può sembrare 
da poco, ma psicologicamente molto 
importante. Da piccoli eravate tra i fan 
dei motorini truccati? Bene, con GTA 
V potrete sbizzarrirvi! Dove effettuare 
queste modifiche? Non alla luce del 
sole, ovviamente, ma ben nascosti 
all'interno dei Los Santos Customs. dei 
garage specializzati che sostituiscono i 
classici ed utilissimi Pay'n'Spray. Il nome 


Dopo uno bello copino coso 
c'è di meglio di uno fugo iij 
motoscafo 7 Non mi aveet 
mai maledetti sbuii 11 










di questi ultimi non è ancora definitivo e 
Rockstar, in fase di chiusura del gioco, 
potrebbe tornare al vecchio e ormai 
tradizionale nome della catena. Il nome 
Los Santos Customs sarebbe inoltre un 
riferimento alla realtà, che cita 1 West 
Coast Customs statunitensi. Solo il 
nome del gommone è oggi ufficialmente 
confermato, e sarà il classico Oinghy. 

La rosa di selezione dei veicoli è la più 
grande mai vista in qualunque episodio di 
GTA e solo per provare tutte le macchine 
se ne andranno via interi pomeriggi! 

Oltre ai veicoli si potranno modificare le 
armi, con l'aggiunta di puntatori laser, 
silenziatori, caricatori extra, lueine 
tattiche e ottiche. La ruota di selezione 
delle armi può contenerne ben 12 tipi 
di armi diverse, divise in slot. Anche 
per le armi sarà presente il catalogo 
più ampio mai visto in un qualunque 
episodio di GTA. Non mancano infine le 
armature, divise in vari tipi dì protezione, 
anch'esse molto personalizzabili. 

Molto vario anche il parco dei PNG. con 
pescatori, spacciatori di metanfetamina, 
pupe sexy in bikini, autostoppisti, gente 
che denuncerà alla polizia i misfatti e 
semplici guardoni che vi riprenderanno 
col cellulare! Il gioco è previsto per il 17 
settembre. 

a cura di Fabio DAnna 

•MMMMMMMMMMMMMMMMnMMl 
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Primalinea 


a cura di Mauro Indini 


(ANTEPRIME AL NINTENDO DIRECT) 

3DS all’orizzonte 


Abbiamo provato per voi 
in anteprima a Milano, i 
cinque nuovissimi titoli 
che la console portatile 
giapponese accoglierà 
entro la fine dell'anno 


on c'è niente da fare. 
Riuscire a creare una 
console portatile con 
sistema 3D integralo che 
funzioni a modo, non è per niente 
semplice. Nintendo perde riuscita 
nell'intento e lo sa bene. Per questo 
ha deciso di puntare al massimo sul 
3DS, offrendo titoli per lutti i gusti 
e sfruttando le vecchie glorie che 
l'hanno resa grande. 

Noi di Game Republic abbiamo 
avuto l'opportunità di provare in 
anteprima Mario & Luigi Dream 
Team Bros., Donkey Kong Country 
Returns 3D. Animai Crossing New 
Leaf. The Legend of Zelda 3DS e 
Mario and Donkey Kong: Mims on 
thè Move. 

Ecco a voi le nostre impressioni! 


N 



MARIO & LUIGI: DREAM TEAM BROS 


I Uscita 12 luglio 




Toccando i baffi 
di Luigi dormiente 
nei secondo touch 
I screen, darete 
l’ulteriore spinta al 
frate llo nel mondo 
da soenr 


Chiamate a raccolta oiu Lutei che ootete oer sconfiggere 


IMMMentPi nrmc. 


Per l'ennesima volta la principessa Peach è stata rapita E per l'ennesima volta, tocca a Mario e a Luigi 
salvarla. Nei precedenti episodi abbiamo visto i due idraulici alle prese con funghi alieni e con i succhi 
gastrici di Bowser, ma questa volta la graziosa principessa verrà rapita da una misteriosa entità chiamata 
Antasma. mentre è in visita all'isola di Prillo II problema è che è stata imprigionata in un mondo dei sogni 
che appare solo quando Luigi si addormenta su un determinato cuscino. Sarà compito vostro liberare 
la principessa e gli abitanti dell'isola, anch'essi imprigionati nel mondo onirico. Mentre il mondo reale è 
inquadrato in una visuale che possiamo definire isometrica, nel mondo dei sogni regna una prospettiva 
laterale che ci fa ricordare i bei tempi di Super Mano Bros. Nel Dreamworld troviamo le novità più 
interessanti che riguardano principalmente Luigi, il quale sarà inquadrato nel secondo touch screen: ad 
esempio è possibile dare una spinta extra a Mario semplicemente stropicciando i suoi baffi con il pennino. 
Il sistema di combattimento rimane praticamente to stesso, se non fosse che durante i sogni controllerete 
unicamente Mario, rinunciando cosi ad alcuni attacchi combinati disponibili nel mondo reale Una chicca 
che non si può tralasciare è il Luiginary Attack, che vi permetterà di scagliare una pletora di Luigi contro i 
vostri nemici. 


DONKEY KONG COUNTRY RETURNS 3 D 

Uscita: 24 maggio 

Donkey Kong sta per arrivare sul Nintendo 3DS con un porting puro e 
semplice. Il titolo originale, uscito per Wu nel 2010, è un plalform classico in 
2D che comprende anche elementi 3D. sulla console casalinga ovviamente 
non sfruttati appieno per via della bìdimensionalità. La versione che uscirà 
a maggio su 3DS però riesce ad andare oltre, sfruttando al meglio i piani di 
gioco posti più in profondità nspetto a quelli in primo piano. Proprio questo 
aspetto riesce a sfruttare al massimo l'effetto stereoscopico del 3D e 
conferisce un quid alla conversione per la console portatile In Donkey Kong 
Country Returns 3D saranno disponibili tutte le mappe, i livelli e le modalità 
di gioco già presenti nella versione Wu. ( unica novità è la modalità "New" che 
consiste in livelli di difficoltà più semplice, grazie a un numero più elevato di 
cuoricini a disposizione e a un maggior numero di colpi che Donkey e Diddy 
possono subire prima di perdere una preziosa vita. Per non parlare della 
lauta ricompensa offerta a chi riuscirà a portare a termine il gioco: un nuovo 
mondo formalo da ben otto livelli inediti! La conversione non cambia di molto 
il lavoro già svolto dai ragazzi di Retro Studios. anche se lo schermo più 
piccolo garantisce una nsoluzicne migliore dei dettagli e degli sfondi. 

Nei negozi dal 24 maggio ■ Pronti a nvivere le avventure di Donkey Kong su 3DS? 
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PRIMALINEA I NINTENDO 3DS 
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■ Uscita 14 giugno 


Tra le anteprime disponibili al Nintendo Direct non poteva mancare il tanto atteso Animai 
Crossing New Leaf. nuovo capitolo della serie, primo sulla piattaforma portatile 3DS. 
Il titolo, già uscito in Giappone lo scorso novembre, promette svariate novità rispetto ai 
vecchi episodi, senza però tralasciare lo schema tradizionale che lo caratterizza. All'inizio 
della demo ci siamo trovati a bordo del treno diretto alta nuova città. Bean. in compagnia 
del gatto Girolamo che ci da permette di scegliere nome e sesso semplicemente 
chiacchierando con lui. Non facciamo a tempo ad ambientarci che dobbiamo già costruire 
casa, aprendo un mutuo, visto che all'inizio, di soldi non ce n'è neanche nel gioco, con 
Tom Nook, per poi recarci al municipio per ritirare la cittadinanza Da qui inizia un lungo 
percorso che vi permetterà di passare da semplici abitanti a sindaci della nuova città. 
Questa è sicuramente la novità più interessante di New Leaf: inoltre, in qualità di sindaco 
avrete la facoltà di assegnare compiti agli abitanti e gestire gli appalti pubblici Iponti. 
panchine, pozzi eie.). Ma non finisce qui. Le introduzioni sono molte e permetteranno 
di ampliare esponenzialmente l'esperienza di gioco: sarà presente un nuovo negozio di 
giardinaggio e una vegetazione ampliata; inoltre sarà possibile ruotare e immergersi in 
acqua e modificare a proprio piacimento la struttura della propria abitazione. Insomma. 
le innovazioni ci sono e paiono in grado di migliorare ulteriormente il videogioco che ha 
fatto innamorare il Giappone Lo trovate nei negozi dal 14 giugno. 


IaNIMAL CROSSING: NEW LEAF 


■ Chi non ha mai sognato 
isseggiate di notte in pigiama 
HH per la propria città? 
In Animai Crossino è nossihilp 1 


% 



Muovervi sui muri in versione disegno sarà fondamentale per raggiungere 
svariati punti altrimenti inaccessibili 


THE LEGEND OF ZELDA 3 DS 

■ Uscita: Inverno 

Zelda è pur sempre Zelda. Per questo, avere l'opportunità di giocarci 
in anteprima ci ha fatto aumentare la salivazione. E non poco. Quindi 
siamo andati al Nintendo Direct emozionati e carichi di aspettative, 
pronti a mettere le mani su questo nuovo capitolo che si ispira al Link 
to thè Past già visto sul Super Nintendo. Ahimè, potevamo esplorare 
solamente un dungeon. popolato di nemici, già affrontati in A Link to 
thè Past, e di enigmi che hanno richiesto un ampio utilizzo di materia 
grigia Le mappe e gli enigmi sono stati sviluppati in maniera tale da 
sfruttare al massimo l'innovazione più interessante di The Legend 
of Zelda 3DS: affiancandosi al muro. Link pub trasformarsi in un 
disegno 2D in modo da muoversi liberamente sul muro Prendere 
la mano con questa trasmutazione, che peraltro è fondamentale per 
raggiungere luoghi altrimenti inaccessibili e per risolvere gli enigmi 
presenti, non è semplice, ma una volta che si entra in confidenza 
con il meccanismo di gioco, arrivare alla fine del dungeon. dopo 
aver sconfitto il boss di turno, dà molla soddisfazione. Noi di Game 
Republic possiamo dirci soddisfatti dalle premesse di questo nuovo 
capitolo che, ad oggi, si presenta come un classico ma che allo 
stesso tempo promette innovazioni interessanti 


MARIO AND DOKEY KONG: MINIS ON THE MOVE 


■ Uscita: : 9 maggio 

Dopo Mario vs Donkey Kong, 
i due beniamini di casa 
Nintendo fanno ritorno con 
una raccolta di mimgiochi, 
formata da una vastissima 
modalità principale e da 
svariate attività secondarie. 
Il titolo, che sarà disponibile 
a partire dal 9 maggio in 
esclusiva per il Nintendo 
eShop, promette svariate 
ore di divertimento, 
puntando al massimo su 
longevità e variabilità, visto 
che i minigiochi disponibili 
sono davvero tanti e per tutti 
i gusti. 

La prima modalità che 
abbiamo provato è stata 
la Mario's Main Event che 
consiste in un puzzle game il 
cui obiettivo è di far arrivare 
Mario Ima potete anche utilizzare Peach, per citarne un'altrol sano e 
salvo al riquadro della stella, attraversando dei percorsi ricchi di ostacoli, 
baratri e insidie. Giusto per farvi capire la vastità di questo titolo: i livelli 
disponibili solo per questa modalità sono più di 100! Tra la categoria "Mini 
Games" abbiamo provato la modalità Mini Target Smash. che consiste 
nello scagliare dei mini Mario con la fionda, presente sul secondo touch 
screen. contro i bersagli che sfrecciano nel cielo del primo schermo. Se 
non vi bastassero i moltissimi livelli disponibili, potrete anche crearne e 
condividerne di nuovi con i vostri amici. Minis on thè move si è presentato 
come un ottimo passatempo, perfetto per allietare le afose giornate estive. 
Se vi interessa, potete già scaricarlo dall'eShop 





I mini giochi disponibili sono malòssmi m 
garantendo cosi un'ottima variabilità che non 

‘ara alaacdrf H 
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a cura di Giulio Pratola 



Lannuncio di The Evil Within segna il ritorno del padre di Resident Evit al genere che ne ha consacrato 
l'immagine: che sia ora di mettere la torcia sotto carica? 


ai Italiani un po’ dovremmo 
andare orgogliosi di quello 
che abbiamo fatto. Da un 

nostro errore, infatti, è in 
parie nata la carica di cui Shmji Mikami 
aveva bisogno per la creazione di uno 
dei generi più popolari dell'industria 
videoludica il survival horror. Non tutti 
sanno, infatti, che fu il film di Lucio Fulci, 
Zombi 2, a ispirare il maestro nella 
creazione di Resident Evil Mikami- 
San riteneva che il regista avesse 
fatto troppi errori nella direzione del 
lungometraggio, e si mise all'opera con 
la determinazione di chi voleva creare 
un'opera migliore, essenzialmente priva 
dei difetti notati con la visione della 
pellicola. 

Dal fortunato lancio del gioco nel 1996, 
molte cose sono cambiate nell industria 
dei videogame e i survival horror sono 
uno dei generi che ha stentato a trovare 
un posto nell'attuale generazione 
di console, per via di una manifesta 
incapacità di adattarsi ai tempi 
conservando l'anima pura che aveva 
evidentemente reso famoso il filone 
presso i fan. Resident Evil 4, infatti, è 


N 



risultato essere un grande successo per 
via delle nuove meccaniche di gamcplay 
studiale dal team di sviluppo, ma allo 
stesso tempo ha aperto ad una serie 
di influssi action che hanno poi portato 
ad un discreto quinto capitolo, seguito 
da un sesto oramai più somigliante ad 


Ambientato nel castello 
di Brennenburg e nei relativi 
sotterranei Amnesia: lite Daik 
Descent è uno sttaacdmano esempio 
di narrazione hoaot e meccaniche 
di gioco vincenti Carattenzzato da 
un'atmosfeta supedativa. il gioco 
fu apprezzato tanto dai giocatori 
quanto dalla cotica. 


uno sparatutto in terza persona con 
clementi horror, piuttosto che ad un 
survival come quelli che avevamo modo 
di giocare anni fa. 

Volendo considerare anche la 
concorrenza, non possiamo certo dire 
chea Konami sia andata meglio, dato 
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PRIMALINEA I THE EVIL WITHIN 


::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: 



FULL MOTION HORROI 


■ Lannuncio ufficiale di The Evil Within è stato accompagnato da un trailer in live action che non può non 
aver ricordato ai più il leggendario filmato d'apertura del primissimo Resident Evil. Pur non dicendoci 
molto sul gioco in sé. con sapienza registica degna del miglior horror movie l'FMV ci dà sicuramente 
l'idea di quelli che saranno i toni e l'atmosfera che caratterizzeranno la nuova produzione di Shinji 
Mikami. Scene crude e creature disturbanti sembrano essere ancora una volta gli ingredienti principali 
con cui il maestro dell horror videoludico ha intenzione di giocare. Se, come crediamo, l'attesa è alle 
stelle, per ingannarla vi consigliamo di fiondarvi sul mega speciale su Resident Evil a pagina 36! 


■0 KEJt.R. resta 
M u no dei migliori 
horror/FPS di 
^^sempre. ed è la 
HH prova che 
meccaniche shooter 
Beelementi tipici 
dell'orrore 


giapponese 
I possono 
coesistere. 




‘ - S „ J 









che dopo due Silent Hill rimasti nella 
storia ha fallito nel tentativo di rinnovare 
il brand, lasciandolo cadere nell'oblio 
di una mediocrità fatta di sequel poco 
degni di portare il nome della serie. 
Considerando che anni prima era 
caduto un altro pilastro del genere 
consistente nel celebre Alone in thè 
Dark (uniformatosi ai dettami stilistici 
di Mikami dopo la pubblicazione della 
trilogia originale) si è venuto a creare 
un vuoto che ha determinato uno stallo 
nell'appetibilità dei survival horror, 
dovuto anche alla progressiva fusione 
di generi che ha dato vita a giochi capaci 
di zittire le nicchie. Si. perché, insieme 
al quarto capitolo di Resident Evil 
pubblicato nel 2005. arrivò nei negozi 
anche F.E.A R. il quale dimostrava 
quanto ('ambientazione horror nipponica 
si sposasse perfettamente con le 
meccaniche di gameplay di un titolo 
di stampo occidentale, spalancando 
un portone che ha poi permesso la 
creazione di prodotti come Left 4 Dead, 
in cui. fra l'altro, si esplorava anche 
l'aspetto cooperativo di un'apocalisse 
zombi. A questo punto, però, le voci degli 


utenti che invocavano un gran ritorno 
dei titoli classici non si erano affatto 
placate, ed è cominciata cosi una corsa 
all'adattamento del survival horror, il 
quale ancora non aveva trovato vero 
spazio nella generazione cominciata nel 
2004 da Xbox 360.1 primi a rispondere 
alla chiamata furono gli sviluppatori 
indipendenti, i quali erano nella 
posizione di poter decidere la strada 
da intraprendere senza sottostare alle 
regole dei publisher. Poco prima che EA 
lanciasse Dead Space, fu Penumbra. 


anno 2007, a spezzare la prima "briciola 
di Pollicino" che sarebbe stata seguita 
da prodotti del calibro di Amnesia: Dark 
Descent e Stender: The Eight Pages. In 
questi tre titoli non vi è stato alcun ritorno 
alla terza persona, ma sì è osservato un 
abbandono della componente action in 
favore di una paura ragionata, nascosta 
dietro l'angolo e pronta a terrorizzare 
l'utente al momento opportuno, proprio 
come avveniva nei migliori esponenti 
durante la generazione Playstation. 

In tempi recenti, comunque, è stata 
la parola "survival" a stravolgere 
il modo in cui i developer si sono 
avvicinati all'orrore virtuale. La mod 
per ArmA 2. DayZ. ha infatti interpretato 
letteralmente il significato della 
sopravvivenza, mettendo i giocatori 
dinanzi a una terra devastata dagli 
zombi in cui è necessario procurarsi 
tutti i beni primari per arrivare al giorno 
successivo, e molti giochi iWarZ. Project 
Zomboid e Dead State in primis) hanno 
proposto la propria versione dei fatti con 
gameplay sempre più articolati. 

In questa sfida al migliore che si 
è creata dalla metà dello scorso 
decennio. Shinji Mikami ha deciso di 
tornare a far sentire la propria voce, 
con l'annuncio di The Evil Within 
effettuato da Bethesda Softworks alla 
fine del mese di aprile. A sviluppare il 
tutto sarà la stessa softeo. del maestro 
Tango Gameworks. 

Il titolo, previsto anche per Playstation 
4. ci metterà nei panni del detective 
Sebastian. il quale dopo aver raggiunto 
la scena di un crimine di massa si 
ritroverà attaccato da un'entità non ben 
definita che ucciderà i suoi compagni 
gettando il protagonista in uno stato 
comatoso. Dopo aver perso i sensi, 
vivrete una vera e propria avventura 
horror ali interno di un ospedale 
abbandonato, con creature di ogni 
genere pronte a scagliarsi contro di voi 
nei momenti di distrazione. 

Stando alle prime parole di Mikami. Evil 
Whitm dovrebbe rievocare i bei tempi 
andati di Resident Evil. con un abbandono 
dell'azione in senso stretto in favore di 
una tensione costante. Il giocatore dovrà 
fare i conti con una quantità di item 
sempre limitata, che lo costringerà a 
gestire sapientemente ogni azione. 
Sembra, quindi, che il survival horror 
come lo conoscevamo una volta stia 
per fare il proprio ritorno in grande 
stile, magari per dominare la next-gen 
dopo una latitanza ingiustificata. Per 
ora potete soltanto pregare il vostro 
altarino di Mikami. nella speranza che 
accolga la vostra supplica! 
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L’INDUSTRIA VIDEOLUDICA CELEBRATA A MILANO 

La città nel segno 
del Drago d’Oro 

Il primo premio videoludico di AESVI tra statuette, star e... 
Assassin's Creed III! 


DEEP SILVER TORNA A CACCIA DI ZOMBI 

Dead Island: Riptide 

si presenta a Milano 


Il nuovo titolo della serie 
presentato al Palco con prove 
per i duri di stomaco 


partito quest'anno per la prima 
volta il premio italiano del 
videogioco promosso da AESVI, 

l'Associazione dell'industria 
videoludica, per celebrare in Italia le eccel¬ 
lenze del mondo dei videogiochi, col titolo 
evocativo di Drago D'Oro. Come ha dimo¬ 
strato la presenza di molti figuranti all'e¬ 
vento. tenutosi lo scorso 16 aprile presso il 
Limelight di Milano, vincitore scontato del 
titolo di Videogioco dell'Anno 2012 è stato 
Assassin's Creed III, eletto dalla Giuria 
Popolare e annunciato dal conduttore 
televisivo e radiofonico Daniele Battaglia. 

Il videogioco di Ubisoft fa parte di una 
saga nata nell'ormai lontano 2007 e che 
ha venduto 55 milioni di copie nel mondo; 
Assassin's Creed III. titolo conclusivo della 
trilogia principale, vede il mezzosangue 
pellerossa Connor Kenway. coinvolto in 
un'entusiasmante avventura tra Guerra 
di Indipendenza Americana e futuro pros¬ 
simo, ambientato net Nord America del 
diciottesimo secolo. 

Ma la serata al Limelight è stata in realtà 
occasione per celebrare un po' tutta l'indu¬ 
stria italiana del videogioco, con l'assegna¬ 
zione di ben 28 statuette per le eccellenze 



Up Nasce in Italia un nuovo premio per celebrare 
l’industria dei videogiochi nostrana: la prima edizione 
del Drago D'Oro, promossa da AESVI. si è tenuta lo 
scorso 16 aprile a Milano. 

nelle singole categorie e 3 premi speciali: 
Premio Speciale della Giuria della Critica 
(andato all'eccellente Journeyl, Premio 
Speciale Giuria Tecnica Iper l'ottimo Mass 
Effect 31 e Premio Speciale Sorpresa 
dell'Anno (assegnato a Dishonored di 
Bclhesda Softworks). E se il Orago D'Oro 
si è forse rivelato un evento un po' troppo 
sotto i riflettori, pieno di ospiti di radio e 
tv, ha avuto il merito di dare a publisher e 
software house la possibilità di scontrarsi 
(sul palcol e di incontrarsi (in salai per 
celebrare alcuni dei titoli videoludici più 
significativi del 2012. 


E 



D distanza di due anni torna sugli 
scaffali Dead Island, con il nuovo 
titolo di Riptide. E Deep Silver 
punta molto sul suo nuovo gioco, 
a cominciare da un caratteristico evento di 
presentazione tenutosi lo scorso 17 aprile a 
Milano, al Palco, addobbato per l'occasione in 
stile hawaiano. Tra veri e finti zombi i giorna¬ 
listi hanno dovuto cimentarsi con due prove a 
tema: cercare un accendino nello stomaco di 
un morto vivente in 10 secondi di tempo (e poi 
i miei amici si chiedono perché mi porto dietro 
un accendino anche se non fumo!) e spaccare 
la testa a uno zombi pronto all'assalto. 

Grazie at tempo primaverile, alla location 
esotica e alle trovate di Deep Silver, la cele¬ 
brazione per l'uscita di Dead Island: Riptide si 
è rivelata intrigante e divertente E sebbene 
il nuovo videogioco della serie non migliori di 
molto i difetti del primo titolo, con una sce¬ 
neggiatura poco profonda e una trama che 
nulla ha a che vedere con i film di zombi più o 
meno di spessore, Dead Island: Riptide man¬ 
tiene le proprie promesse. Il titolo sviluppato 
da Techland intrattiene e diverte nel modo 
più bruto e istintivo possibile, con sequenze 
di violenta lotta per la sopravvivenza che 
sapranno conquistare gli appassionati del 
genere. 



Down È appena uscito il nuovo moto di Deep Silver 
che. sulle orme dell'originario del 2011. vi costringerà a 
spaccare la testa a migliaia di zombi sullo sfondo di un 
paradiso tropicale 
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CVG news 

Interferenze e contaminazioni 

DUCKTALES TORNA SU CONSOLE 

È prevista 
per questa 
estate l'uscita 
del remake di 
OuckTales, una 
buona notizia 
per tutti gir 

appassionati dello storico gioco su NES E. come se 
non bastasse con questo nuovo titolo Capcom ha 
deciso di concedere qualche chicca in più ai propri 
videogiocatori, chiarendo alcuni punti di oscuro 
significato nel OuckTales originale “Nella versione 
per NES combattevate un grande ratto sulla Luna 
senza alcuna spiegazione sulla presenza di ratti 
giganti sul nostro satellite E perché zio Paperone 
può respirare? Tutto vi sarà spiegato per bene" ha 
promesso il producer di Capcom Rey imenei Forse 
un tempo eravamo meno maliziosi su videogiochi 
e paperi nello spazio, ma adesso la coerenza 
narrativa ci sembra un'ottima scelta per il remake di 
DuckTales! 



LA ROCCIA DEL 
WRESTUNG 
Mentre continua a pieno 
ritmo la sua carriera 
cinematografica Owayne 
The Rock' Johnson non 
trascura i videogiochi e 
anzi, ne rimane un volto 
di riferimento indiscusso. Durante il Business Partner 
Summit di WWE. una manifestazione che punta i 
riflettori sulle principali novità in fatto di brand e 
atleti del famoso marchio di wrestling, infatti, è stato 
annunciato che sarà proprio The Rock ad apparire 
nella copertina di WWE 2K1A, il prossimo gioco di 2K 
dedicato al mondo del ring e che uscirà a fine anno. 
Un ritorno alla ribalta per Dwayne. che era apparso 
l’ultima volta nella copertina dell'edizione limitata 
di WWE 12 


QUESTIONE DI PACKAGE 
Rimanendo assolutamente 
fedele alla filosofia di 
David Cage. papà di Heavy 
Raia Beyond: Two Souls 
mostra finalmente il suo 
box art per Playstation 3 
con i nomi di Elten Page e 
Willem Dafoe in copertina. Il videogioco, che uscirà 
ad ottobre, è la nuova opera di Quantic Dream 
che mixa sapientemente cinema e videogiochr 
stavolta utilizzando la tecnologia DGI con due 
atton che non hanno bisogno di presentazioni e 
che sono i protagonisti della drammatica vicenda 
fantascientifica raccontata dal titolo di Sony. 

Dopo la contraddittoria ricezione di Heavy Rain, ci 
aspettiamo grandi cose da Beyond: Two Souls' 





LA FANTASCIENZA SEMPRE PIU VIDEOLUDICA DI BLOMKAMP 


h Matt Damon e Jodìe Foster insieme in un kolossal 
fantascientifico che strizza l'occhio a Master Chief 


e ne è parlato a lungo, e 
può essere considerato uno 
dei più grandi fallimenti 
in fatto di trasposizioni 
cinematografiche di un videogioco dal 
momento che non ha mai superato la fase 
progettuale. Stiamo ovviamente parlando 
del film di Maio, atteso ormai da anni da 
milioni di fan e che. pur con un possibile 
produttore come Peter Jackson, non è 
finora riuscito a spiccare il volo per 
questioni di budget e di policy del brand. 
Neill Blomkamp. il viscerale regista di 
Distrct 9. era il principale candidato alla 
macchina da presa, e ancora oggi si augura 
di poter presto diligere la pellicola con 
protagonista Master Chief. Ma nel frattempo 
il director sudafricano non rimane con le 
mani in mano e continua a sviluppare il 
genere fantascientifico, evolvendosi proprio 
verso un approccio action, cibernetico ed 
estremamente kolossal che molto ricorda il 
mood della saga di Microsoft. 

Elysium. questo il titolo del prossimo film di 
Blomkamp. è ambientato nel 2159 e racconta 
di un mondo diviso tra il pianeta Terra e una 


colonia di umani eletti che vive nella base 
stellare di Elysium appunto. Qui si trovano 
i membri dell'alta società, che trascorrono 
una vita felice e serena, dove le malattie 
sono sconfitte e l'uomo è privo di qualunque 
preoccupazione. Sulla Terra, invece, sono 
esiliate le fasce più basse della popolazione, 
che tentano di sfuggire al crimine e alla 
povertà e che sono destinate a malattia e 
morte. Tra questi c'è anche Max. interpretato 
dall'onnipresente Matt Damon (l guardian 
del destino), un operaio che. a causa di un 
incidente sul lavoro, ha ormai solo pochi 
giorni di vita. Per questo motivo accetta un 
incarico senza ritorno: farsi impiantare un 
esoscheletro e. grazie a questo, riuscire 
ad attaccare un magnate di Elysium. tale 
Carlyle (William Fichtner). Impossessatosi 
di preziosi dati nella mente dell'uomo in 
grado di minacciare l'intera esistenza di 
Elysium. Max intraprende una dura battaglia 
con il gelido Segretario di Stato Jessica 
Delacourt (Jodie Foster). che non esita a 
sguinzagliare il suo più pericoloso agente. 
Kruger (Sharlto Copley). anch'egli dotato 
di impianti tecnologici alquanto letali Tra 


s 
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PRIMALINEA CINEMA E VIDEOGIOCHI 




:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: 


( CIAK SI GIOCA ) 

Tomb Raider: La culla della vita 

-» La seconda volta di Lara Croft al cinema 


opo un deludente Lata Croft 
Tomb Raider diretto dal regista 
action Simon West l'eroina più 
avvenente del mondo videoludico 
ha fatto atomo su grande schermo nel 2003 con 
Tomb Raider: La culla della vita. Angelina Jolie. 
nei panni della spencolata avventuriera menta 
di conquistare i cuori degù appassionati di 
videogiochi e. forse anche dei film di avventura 
con una pellicola ancor meno accattivante della 
prima. Se quesfultima uscita nel 2001. era stata 
cnticata per la noiosità e la lentezza la seconda 
cade invece nell’errore opposto: La culla della 
vita è un susseguirsi di scene d'azione, minuto 
dopo minuto, in cui si raggiungono picchi di 
in inverosimiglianza senza eguali, tra tutte 
quella in cui Lara stordisce e poi cavalca uno 
squalo fino alla salvezza! Alla piattezza della 
componente action, che accompagna una trama 
incentrata sulla ricerca del mitologico vaso di 
Pandora, capace di liberare i peggiori mali sulla 
superficie del pianeta si affianca la frigidità 
straniente di Lara che con il corpo della Jolie ci 
aspetteremmo più sensuale ed emotiva Neppure 
di fronte al simpatico e scapestrato Gerard 
Butlet nei panni dell'ex compagno di avventura 
e di letto Terry Sheridan la fredda Lata si scom¬ 
pone. alimentando una delusione crescente 


D 



UP A due anni di 
distanza dal primo flop, 
Lara Croft torna al cinema 
con una storia incentrata 
sulla ricerca del mitico 
vaso di Pandora, capace 
di liberare i più terribili 
mali sulla Terra. 


negli spettatori E. nonostante il pessimo uso 
delia computer graphics, vanto del film sono 
alcune scene girate proprio senza blue o green 
screen, con stunt che si buttano da grattacieli 
cinesi: nonché delle straordmaae location che 
permettono alla pellicola di raggiungere (quasi) 
la sufficienza. 


Voto: 

Eliana "Faith” Bentivegna 


voti spaziali e sparatorie all'ultimo colpo 
di bazooka, l'equilibrio tra Terra ed Elysium 
sarà compromesso definitivamente, mentre 
la storia personale di Max ci permetterà di 
esplorare con cruda freddezza e momenti di 
commozione un ipotetico scenario futuristico 
che non sembra poi molto lontano dalla 
realtà di tutti l giorni. Dal trailer e dalle prime 
immagini diffuse del film, è evidente che per 
Elysium Blomkamp ha continuato ad ispirarsi 
a un genere sci-fi spoglio e realistico, come 
quello che aveva già ritratto in Districi 9; ma 
in questo nuovo film aggiunge una notevole 
componente action che molto ricorda quella 
dei videogiochi alla Halo. Max/Matt Damon 
sembra un Master Chief imponente, corazzato 
e allo stesso tempo estremamente umano: 
una macchina da guerra con un obiettivo 
etico superiore (e probabilmente anche 
uno profondamente sentimentale, come 
sembra trapelare dal video). Il film, girato 
tra il Mexico City (per quanto riguarda il 
desolante panorama della Terra immaginata 
dalla pellicola) e Vancouver (chef a da sfondo 
alle paradisiache location di Elysium). uscirà 
ad agosto negli Stati Uniti, mentre in Italia 
dovremo attendere fino al 13 settembre. 
Insomma, se non sarà Halo. almeno avremo 
Elysium! 

Eliana "Faith" Bentivegna 


( FILM IMPOSSIBILI ) 


Shenmue 

A tutta azione... giapponese! 



e il gioco originale svi¬ 
luppato da SEGA AM2 per 
Dreamcast nel 1999 pec¬ 
cava di eccessiva lentezza, 
determinata dalla volontà del suo creatore 
Yu Suzuki di favorire un gameplay non 
lineare, una pellicola cinematografica ad 
esso ispirata potrebbe riscattare l'accat¬ 
tivante Shenmue. Il gioco, ovviamente, è 
uno dei più belli di fine anni Novanta, con 
un impatto visivo decantato dai principali 
critici videoludici e l'introduzione di ele¬ 
menti narrativi innovativi, come i quick 
time events e personaggi non giocabili 
completamente doppiati, volti a simulare 
al meglio la vita reale. E se la libertà data 
al giocatore poteva rendere il titolo un 
po' noioso (critica che è stata rivolta, per 
esempio e per gli stessi motivi, a video¬ 
giochi recentissimi come Heavy Rain di 


Quantic Dream), siamo certi che in una 
trasposizione cinematografica diretta da 
Chan-wook Park o da Quentin Tarantino il 
problema verrebbe completamente risolto. 
Le scene di battaglia che coinvolgono il 
giovane protagonista Ryo alla ricerca del 
famoso Specchio del Drago darebbero un 
ritmo perfetto alla pellicola, che si rivele¬ 
rebbe una sorta di Kill Bill, volendo anche 
questa in due parti (visto che i giochi pro¬ 
dotti sono stati proprio due!), con sequenze 
molto simili: la sconfitta dei settanta Mad 
Angels potrebbe benissimo essere resa 
come quella degli Ottantotto Folli da parte 
di Beatrix Kiddo. Chi potrebbe essere il 
protagonista di Tarantino? Senza dubbio un 
Ryan Gosling che si cimenta con l'azione 
abbandonando finalmente le due (Come un 
tuono) e le quattro ruote (Drive)! 

Eliana "Faith" Bentivegna 



Up Location giapponesi 
sequenze di battaglie cim 
interminabili avversari, 
e un protagonista! 
assoluto e imbattibile 
Shenmue sarebbe perfetto 
per una trasposizione 
cinematografica ad o pera 
di Quentin Tarantino. 
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ANNIVERSARY 


GR CELEBRA 150 USCITE IN EDICOLA CON UN NUMERO SPECIALE, LA CUI COVER È STATA 
REALIZZATA DA CAPCOM PRESSO GLI STUDIOS DI OSAKA. E RIPERCORRE OLTRE UN DECENNIO 
DI STORIA DEL VIDEOGIOCO, TUTTI VISSUTI RIGOROSAMENTE ASSIEME A VOI LETTORI. 


A CURA DI GIANPAOLO “MOSSGARDEN' IGLIO CON LA COLLABORAZIONE DELL'INTERA REDAZIONE DI GAME REPUBLIC 
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Di base, siamo contrari 
all'autocelebrazione. Se fai qualcosa di 
buono, devono essere gli altri a dirtelo: 
tanto semplice. In questo numero, però, 
abbiamo ritenuto importante dare il 
giusto spazio a un traguardo tagliato da 
Gante fiepubtic, quello dei 150 numeri 
in edicola. La testata, fondata oltre 
un decennio fa da Alessandro Ferri 
con (a sua Play Press Publishing, ha 
saputo resistere a epoche diverse, 
sopravvivendo alla rivoluzione Online 
e alla crisi economica, cambiando 
struttura, risorse e uomini, adattandosi 
a una game industry sempre più grande 
e complessa. Attenzione, però: sebbene 
ci faccia piacere condividere con tutti 
voi lettori questo bel risultato, non 
abbiamo previsto questo speciale per 
festeggiare il nostro anniversario, ma 
per due diverse ragioni. In primo luogo, 
per riflettere insieme sull'editoria 
specializzata e sulla critica videoludica 
odierna; inoltre, per ripercorrere la 
storia dei videogiochi di questi ultimi 
anni attraverso l’analisi, anche visiva, 
di tante e belle cover che hanno 
accompagnatoquesti 150 numeri,da 
Legend of Zelda a Resident Evil. Come 
easter egg, aggiungete anche lo spunto 
di far intervenire alcune firme alle 
quali teniamo sui temi di cui sopra, per 
rendere questo numero di GR qualcosa 
di speciale, da collezionare. 

Sapete, credo fermamente che le 
riviste, quelle tradizionali, abbiano 
un grande rilievo nella storia del 
Videogioco. E credo che, se strutturate 
correttamente, conh'nuino ad avere 
un senso. Nell'infinito oceano di 
notizie quotidiane, un magazine come 
GR è un regista al vostro servizio: 
scegliamo i temi di spicco, uniamo 
i puntini, analizziamo i retroscena, 
intervistiamo i protagonisti; il tutto per 
offrirvi, ogni mese, uno spaccato critico 
e ragionato del settore. Quanto alle 
recensioni, noi rivendichiamo sempre 
più (a nostra libertà e indipendenza, 
il nostro prepotente disallineamento 
rispetto al pensiero unico del Grande 
Fratello Metacritic. Contestateci pure, 
perché questa è espressione di libero 
dissenso e sana critica costruttiva, ma 
ricordate che una voce fuori dal coro, 
anche se dissonante rispetto alle vostre 
opinioni, è una grande risorsa per tutti. 
Smettiamola con il comptottismo e il 
cinismo becero da social network: qui 
su Game Republic ci sono giornalisti con 
una faccia, un nome e un cognome, con 
esperienza e professionalità e, last but 
not least, con un senso critico libero che 
non conosce padroni e condizionamenti. 
E finché voi lettori continuerete a 
seguirci e a sostenerci, noi saremo qui 
al vostro servizio, giorno dopo giorno, 
mese dopo mese. Su Game Republic. 

Marco "Metalmark"Accordi Rickards 





02 R.E. 

La lava story tra GR a 
Resident Evil ha radici 
profonde. Dopo II successo 
travolgente dal survlval 
horror di ShlnJI Mlkami, ecco 
profilarsi II sequat. Sarà il 
migliora di tutti I tempi. 


03 TOMB RAIDER 
Una bellissima copertina 
nella copertina copra la 
graile di Lara... ma scopre 
snella tutti I particolari 
sul qusrto capitolo 
dell'Indimenticabile saga di 
Tomb Ralder. 


01 FF VII 

Dopo II salto verso Sony, 
la saga di Final Fantasy 
ha conquistato II mondo. Il 
nuovo Final Fantasy Vili si 
accaparra la covar dal primo 
numero di Game Republic. 
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Scrissi il mio primo articolo 
per GR nel dicembre del 2003, 
in occasione del numero 46. Si 
trattava di una retrospettiva su 
Street Fighter: il classico special 
dell'ultim'ora e io, che all’epoca 
ero solo l'ultimo arrivato nella 
redazione di CUBE, non ebbi 
neanche il tempo di rendermi 
conto di quel che stava per 
succedere. Avessi avuto un paio 
di giorni per pensarci su, mi 
sarebbe senz'altro venuto il blocco 
dello scrittore: stavo davvero 
per debuttare sul magazine di 
cui ero stato un fan accanito per 
tanti anni? Segue l’impressione 
di aver battuto le palpebre una o 
due volte, poi, con la medesima 
incredulità scopro che sono già 
trascorsi circa 10 anni da quella 
magica nottata. Da allora, non 
ho mai saltato un solo numero 
della rivista, eppure continuo ad 
emozionarmi come un novellino 
a ogni incarico che mi viene 
assegnato. E mentre scrivo e 
riscrivo per ore la scaletta di 
quel Time Warp che dirigo da un 
centinaio di edizioni e continuo 
a chiedermi cosa potrei fare per 
migliorarmi e rendere ancor più 
grande il magazine di cui un tempo 
aspettavo l’uscita neanche fosse 
un'epifania. Non so se tutto ciò sia 
normale e francamente ho smesso 
di chiedermelo: l’unica cosa che so 
è che continuo a scrivere per GR 
trattenendo il fiato, per timore che 
il mio respiro possa far volare via 
il sogno che avevo tanto cullato. 


20 FF X 

Il (Multo d Fino! F.riUry tu 
PlrySUtkxi 2 i di quoti! dio non 
si dtmomJcaro, con un dodmo 


23 GTA III 

Nat 2001 . Grand Thoft Auto 
icopra II 30. GTA III rivoluziona 
l 'indurirli. por aomprt, 
-cndondo lo toga lo miniava 
d'oro di Aodcator. In radaliono 
è II delirio 


epld o aconari evocativi. Sulla 
pagina di GRd al divide aul 
protagonisti, Tldut o Yune. Grandi 
eroi o odiosi righetti? 


34 GTA VICE CITY 
Rockatar porta a termina la 
miralo ne Impoaaiblle: superar* 
GTA III. Vice City d porta In una 
città etile Miami, In pieni Armi 
'SO, con una colonna aonora 
aempUcemanta Incredibile. 


33 SPLINTER CELL 
Rlaale al 2002 il debutto di Spuntar 
Celi, K gioco steotth dio eoa afldare 
Sua Haoetl Metal Goar. Il titolo. 


Gianpaolo "Mossgarden’’ Iglìo 


41 HALF LIFE 2 
Eletto gioco dell'anno, Half 
Ufo 2 è tra qual titoli che non 
si possono dimenticare. Valva 
Corporation cl matta nel panni 
di Gordon Freamen a ci porta a 
City 17. Il tutto In soggettiva a 
con sceneggiatura da 0acari 


38 R.E. 4 

Una covar graffiente d 
introduca Raaldant Evil 4, Il 
capitolo della rivoluziono. 
Mikami opta par il GameCube 
Nintendo, svolta verso l'actlon* 
horror a sforna uno dai più 
grandi capolavori dall'Intera 
generazione. 


35 EMTER THE MATRIX 

A Dava Perry di Shlny II 
compito di trasporre In game II 
film avanto Matrix. Entar thè 
Matrix non è da buttero ma 
non ca la fa. finendo par essere 
stigmatizzato e deriso: è l'E.T. 
dal nuovo millennio. 
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50 KILLER 7 
Game Rapubllc festeggia I 
cinquanta numeri con la folle 
genialità di Killer 7, titolo 
Capcom per GameCuba che 
vada alla regia due grandi: 
Shinji Mikaml e SUOA 51. 


46 STREET FIGHTER II 15 
ANNIVERSARY 
Sono paaaati 15 anni da quando 
abbiamo Inserite duecento lira 
nel cabinato di Street Flghter 
Il e abbiamo visto Ryu e Ken 
darsela di Bontà ragione... 
eppure il gioco è ancora unico e 
coinvolgente. 


SA.nll.IU 
fili Rimai 


51 KOTOR II 

Tanto tempo fa in una lontana 
galassia... c'ara una conoole 
chiamata Xbox. dove I Cavalieri 
della Vecchia Repubblica 
apparivano sulla cover di GRI 
KOTOR II: The Sith Lorda * Il 
flore all'occhiello di Obstdlan. 


■ T AB fAM 

KffljffTS 

RJ£PUBLIC 2 


soprattutto contro noi stasai. 




63 NEXT GEN 
...e per un'era che si chiuda, 
un'altra se ne apre. Quanti 
sogni, quante speranze 
osservando questa cover. Par 
fortuna, l'incubo dal pad banana 
per PS3 non al è mai realizzato! 



62 ZELDA TLP 

il canto del cigno del GameCubc 
Ritoma Ztlda. Ritorna le magia. 
Una copertina Indimenticabile 
cha chiude simbolicamente 
la vecchia era. Un'era In cui 
Nintendo era pura a la aua 
fiabe ancora narrata per pochi 
inoasidablli riatti. 






C hi non è del mestiere 

potrebbe avere qualche 
difficoltà a riconoscere 
l'entità storica del risultato 
raggiunto questo mese da 
Game Republic, ma vi assicuriamo 
che festeggiare il traguardo dei 150 
numeri per un mensile a carattere 
specialistico corrisponde più 0 meno 
a completare Dark Souls giocando 
bendati senza morire mai! 

Nel corso degli ultimi dieci anni, 


l'editoria tradizionale è andata 
difatti incontro a stravolgimenti di 
mercato come non ce n’erano mai 
stati prima, che hanno provocato 
conseguenze purtroppo devastanti 
per buona parte delle iniziative 
commerciali legate ad essa. Per 
avere una vaga idea dei contorni di 
questa metamorfosi, basterebbe 
probabilmente ricordare che nel 
2000 ogni edicola d'Italia esponeva 
almeno 30 differenti riviste dedicate 


a videogame e prendere nota del 
fatto che. ad oggi, ne restano solo 
7 , sugli scaffali. Eppure, questo 
dettaglio non è che una goccia in un 
mare di problematiche più 0 meno 
colossali. 

Gli ineluttabili dati di cui sopra, 
che per molti potrebbero avere 
l'amaro retrogusto della condanna, 
finiscono tuttavia col renderci ancor 
più fieri del risultato raggiunto, e 
non soltanto per il fatto che la cara. 
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Reputine 

INVASIONE! 


fi fi Non fatevi usare come dati 
statistici dai soliti strateghi che 
ragionano solo per il profitto 55 


77 BULLY 

RockiUr tinti una nuova 
provocazione con Conia Canoro 
Edit (Bully): un fre* roaming 
pendolante» In una scuola 
ingioio, con 11 tattismo come 
tema contrala. Idea accollanti, 
roalixzaziono imparfatto. 
Peccato. 


Eugenio Antropoli 


82 HELLO ATL LONDON 
Quello che vorrebbe essere 
l'erede di Diablo arriva nel 
marzo 2007, ma è un'opera che 
ricordano In pochi. Bill Roper. 
ex BUzzerd, colpisce nel segno 
con un action RPG brillanta; 
il marcato, però, è di un'altra 


91 SF IV 

Street Flghter toma allo 
origini con un quarto capitolo 
devastante, oggi disponibile 
In diversa versioni. Tanti 


92 RESISTANCE 2 
Game Republic celebra 
Resistane# 2 con una covar 
davvero particolare, che 
ricorda I vecchi quotidiani a che 
annuncia llnvasiona imminente. 
Il titolo Insomniac, però, non 
sarò così memorabile. 
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UTTL£ K HG S STOfTY 


«FALLQUTj 


fi fi Ho cominciato 
a leggere la 
repubblica dei 
videogiochi, quindi, 
a comprarla, a 
odorarla. Ed è stato 
tutto, davvero, 
indimenticabile 55 

Simone “Akira” Trimarchi 


vecchia GR faccia parte di 
quelle realtà eroicamente 
scampate alla Caporetto di 
cui sopra. Più che il mero 
valore statistico dell'impresa, 
ci inorgoglisce in tal senso 
il motivo per cui questo 
magazine si trovi ancora 
sulla breccia, vale a dire il 
sostegno di tutti quei lettori 
che, continuando a seguirci 
in barba alle accattivanti 


sirene del web, dimostrano 
che, nell'anno domini 2013 , 
esistono ancora molte ragioni 
valide per investire 5 euro 
nell'acquisto di una testata 
cartacea. 

Questo solenne atto di 
fedeltà, che la maggior parte 
di voi rinnova da anni, mese 
dopo mese, conferma che la 
matta passione che ognuno 
di noi proietta in ogni singolo 


fi fi Osservai a 
lungo le immagini 
pubblicate su 
quella vecchia 
rivista e capii 
che avrei amato 
i videogiochi per 
tutta la vita 55 


Federico Ercole 


www.gamerepublic.it 


100 GR 100 

L'unico magnine che ha più 
palla cH Pac-Manl Cosi recitava 
la «trillo dal Leggendario numero 
cento di GR, uscito a Natala del 
2008. Auguri GR! 


104 MADWORD 
Non solo casual sulla console 
Nintendo, almeno secondo 
Platinum Game». Arriva su Wìi 
Mad World, titolo dirompente 
che mescola chiaroscuri a flotti 
di sangue, perché uccidere, a 
volta, è un'arte. 


\m 

DEAD 1 

Jredeh p tion 


1 12 REO DEAD REOEMPfTION 
Cerano Unti uomini attorno al 
fuoco, quella sera, per ascoltare 
i racconti del vecchio West... 
RoduUr lancia Red Deod 
Redemptlon John Harston, 
suo aree, entra nell'Olimpo del 
migliori personaggi mai apparsi 
In un videogioco. 


97 FALLOUT 3 
Tempo di rfcsumariort hi casa 
BMhawii Toma in mostro sacro 
òri passato, il GdR « '-- ^ poc a lttico 
Falout, ma armato dii m o t o re 
grato tM OMMon. Uh 2008 da 






GRE E DII 


106 ASSASSINA CREEOII 
"...In tutto questo c'è un 
insegnamento, vivi ogni giorno 
come se fosse l'ultimo, domani 
potresti esser* travolto da un 
carro, o trafitto da un pugnala' 
Assassini Creed sbarca 
nell'Italia rinascimentale, od è 
sempre più intri gente! 




















































declrw di posticipazioni, Duke 


Nukom Fot* ver asce dawarol 


Era dannatamente orai 



PHOTOTYPE 2 


125 RAGE 

Dopo avar cambiato par compre 
il mondo dal vtdaogtochi con 
Doom a Quake, Id Software 
d riprova con Roga. Game 
Republk vola in Taxas, a Dallas, 
a Intervista il papi Carmeck 
durante urie tampesta di rwva. 




carattere stampato su queste 
pagine traspaia puntualmente 
limpida dal prodotto finito e 
sottintende, in parallelo, che 
la professionalità continua 
dopotutto a rappresentare un 
parametro determinante nella 
valutazione di un progetto 
editoriale da parte degli 
appassionati. 

Con questo non intendiamo 
ovviamente sminuire il valore 
di ogni eventuale istituzione 
concorrente presente su Rete 
o canali di stampa classici, 
né tantomeno negare le 
complicazioni che, in passato, 
rischiarono più volte di alterare 
gli equilibri della rivista: 
ci limitiamo unicamente a 
prendere atto dei meriti 
che il raggiungimento di un 
record simile attesta. Meriti 
che dobbiamo senz'altro 
riconoscere ed estendere a 
ogni singola firma che abbia 
mai campeggiato in calce agli 
articoli pubblicati su Game 
Republic dal lontano numero 
zero, che questo mese trovate 
ristampato integralmente 
aU'interno dello spazio Time 
Warp, fino a oggi. 

Come molti di voi hanno modo 
di testimoniare, l'arco di tempo 
intercorso tra questi due 
estremi è stato particolarmente 
ricco di eventi, rivoluzioni, 
riforme e Controriforme; e 
se è vero che l'industria dei 
videogame è cresciuta in 
termini esponenziali da quel 
lontano 1999. altrettanto si può 
dire per questo magazine. 

Dai toni quasi spensierati dei 
primi numeri, che riflettevano 
per molti versi i connotati di 
un contesto ancora di nicchia, 
si è giunti a una forma di 
giornalismo molto più maturo, 
il cui scopo primario è quello di 
anteporre un approccio critico 
al semplice giudizio tecnico 
proprio delle recensioni di un 
tempo. Consolidatasi nel corso 
dell'ultimo biennio, detta svolta 
editoriale rispecchia quello 
che, a nostro avviso, resta il 
segreto delta longevità di Game 
Republic, ovvero la capacità di 
interpretare costantemente i 
cambiamenti che interessano 
il medium di cui si occupa, 
onde soddisfare le esigenze 
di un pubblico sempre più 
informato e consapevole 
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del proprio ruolo, quello di 
destinatario ultimo di una delle 
forme d'arte più complete e 
coinvolgenti che l'uomo abbia 
mai concepito. Chi si propone 
di essere la guida di un'utenza 
simile non può ovviamente 
sottrarsi a sostenere il peso 
di una responsabilità enorme. 
Credeteci, quando affermiamo 
che quell'ingombrante numero 
150 abbinato al logo che ben 
conoscete non facilita certo 
le cose: un conto è scrivere 
di videogame su un blog 0 
magari sulle pagine di una 
graziosa fanzine, ben altra 
cosa vuol dire farlo per un 
marchio caratterizzato da 
oltre 13 anni di attività sul 
groppone,confrontandosi 
anche con le problematiche 
segnalate in apertura. Come 
ci stiamo dunque preparando 
a conseguire il prossimo, 
clamoroso traguardo delle 200 
candeline? Sarebbe molto facile 
rispondere: “Con la stessa 
passione di sempre", 0 magari 
stilare un prolisso elenco di 
buoni propositi. In un contesto 
caratterizzato da tali incognite, 
dove la differenza tra vita e 
morte, resurrezione e oblio, è 
spesso legata al piazzamento 
di una manciata di copie, è 
tuttavia d'obbligo mantenere 
un approccio realistico e 
"limitarci" a giurare che 
ognuno di noi farà l'impossibile 
per garantire alla Repubblica 
dei Videogame il sostegno che 
merita e il futuro che le spetta. 
Archiviati i festeggiamenti e 
assimilata l'immensa iniezione 
di entusiasmo che essi hanno 
implicato, torneremo dunque ai 
nostri schermi pronti a lavorare 
il doppio, 0 più del doppio, ben 
consci del fatto che ci attende 
senz'altro una battaglia ancor 
più ardua di quella appena 
vinta. 

Finché voi lettori, e per voi 
intendiamo davvero tutti, dal 
più giovane al più adulto, dal 
neofita al veterano, sarete al 
nostro fianco, siamo comunque 
certi che sapremo trovare 
sempre la forza di affrontare 
qualsiasi ostacolo il destino ci 
riserverà nei giorni a venire. 

Nel frattempo, lasciatecelo 
gridare a squarciagola: 
centocinquanta volte grazie, 
amici! 


££ Un appuntamento mensile in edicola è l’unico modo 
per riflettere con tempi meno immediati su quanto sta 
accadendo nel mondo dei videogiochi 55 Fabrizio Tropea™ 
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Viva la Repubblica, 
viva la Repubblica, 
viva la Repubblica! 

Simone "Akira" Trimarchi 


t numero 150 è un numero naturale precedente al 151 
e successivo al 149. È divisibile per 2, 3 e 5, solo per 
citare alcuni numeri primi importanti. È equivalente al 
903 ad urbe condita ed è meglio conosciuto come l'anno 
del console Squilla. In quei 365 giorni sono successe 
poche cose degne di nota per il nostro articolo odierno, almeno 
secondo Wikipedia. È l'anno, presunto tra l'altro, del primo atlante, 
ecco, questo mi sembra importante. Orientarsi nel mondo di allora 
non deve essere stato poi così complicato ma realizzare un atlante 
non deve essere stato nemmeno semplice. Il 1150 sarebbe molto 
più interessante da sviscerare ma dovremmo aspettare altri 1000 
numeri di Game Republic. e chissà chi ci sarà per raccontare quel 
traguardo che arriverà tra circa 83 anni. Quindi concentriamoci 
sul numero 150, quello che tenete tra le mani, quello che è giusto 
celebrare Devo confessare una cosa, il mio rapporto con Game 
Republic da lettore non è di quelli da storia strappalacrime. Non 
ho il numero 1 conservato in una teca a casa e. in gioventù, non 
ho mai spedito una lettera che è stata pubblicata nell'angolo 
della posta. Ho conosciuto Game Republic quando ancora non 
lavoravo nel settore: un mio amico mi presentò questo format, 
strano, della rivista multipiattaforma Non ero abituato e non fui 
subito 'agganciato". Peccato perché, in futuro, avrei scoperto che 
invece era meglio investire i miei soldini in questa pubblicazione 
piuttosto che in altre. Mentre scrivevo già per altre riviste, però. 
Game Republic tornò di scottante attualità per la mia vita in quanto 
il mio compagno di bevute, prima che 'talent scout" Francesco 
Serino (il primo pezzo con una mia firma usci per XBM. sotto la sua 
supervisionel. era diventato editor di GR. Ho cominciato a leggere 
la Repubblica dei Videogiochi. quindi, a comprarla, a odorarla. 

Ed è stato tutto, davvero, indimenticabile. Ricordo ovviamente 
con tantissimo affetto e onore quando fu pubblicato il mio primo. 
Sinceramente, non lo dico perché ora scrivo qui, ho sentito quel 
pezzo come un punto di arrivo. Figuriamoci quando Marco Accordi 
Rickards prese il timone di questa rivista e mi disse che voleva 
riportare la formula dei columnist sperimentata su un'altra testata 
da lui diretta (Game Pro, alias EDGE Italia! e che io sarei stalo 
uno degli editorialisti fissi. Ho voglia di raccontarvi la mia storia 
con Marco, perché è di quelle che sfatano qualunque credenza o 
diceria: non ci conoscevamo (io lo conoscevo di fama, in verità) e 
non avevamo mai scambiato nemmeno una parola. Lui prese in 
mano Game Pro e io decisi di mandargli una mail e propormi come 
columnist; un po' pretenzioso, vero? Lo pensò anche lui: la sua 
risposta non fu assolutamente “si" ma mi disse: "Non mi bastano 
le referenze, il CV. gli articoli che ho visto su altre riviste: scrivi 
una column'. La scrissi, con tutto il cuore, a lui piacque. Conservo 
ancora il nostro scambio di mail, per me è un motivo di orgoglio e. 
in tanti pezzi, ho ringraziato Marco e lo ringrazio ancora, per aver 
creduto in me prima della televisione, prima di Inside The Game, 
prima di tanti altri mici successi Per questo sono qui. a celebrare 
lui e una rivista che, ormai sono convinto, non morirà mai. Perché è 
comunque l'anima della specializzata italiana o almeno quello che 
ne è rimasto. Probabilmente costruita in economia e. altrettanto 
probabilmente, non certo stravenduta, eppure scritta col cuore in 
ogni sua pagina. Viva Game Republic. 150 volte! 


importanza 
di Essere Carta 

Fabrizio Tropeano 


empo di celebrazioni e riflessioni per Game Republic. 
Il nostro magazine è arrivato a quota 150. Un 

traguardo importante per una rivista cartacea, nel 
momento in cui tutto sembra essere orientato al web. ai 
tablet, agli e-reader e tutto quello che può visualizzare 
caratteri virtuali. E invece quell'appuntamento mensile in edicola è 
l'unico modo per riflettere con tempi meno immediati su quanto sta 
accadendo nel mondo dei videogiochi. L'attualità stringente del web. 
lo streaming continuo dei social network spesso non mi/ci consente 
di avere quel momento in più di riflessione. Tutto è ' live", è in 
tempo reale, è il reply all'amico o al conoscente o. peggio ancora, 
al troll di turno. Ben venga la comunicazione social, ben venga 
la disponibilità planetaria di informazioni, ma ogni tanto bisogna 
staccarsi da questo flusso travolgente anche per i nostri pensieri. 

E questo appuntamento con Game Republic che mi vede 
protagonista da un buon numero di mesi, anche dal punto di 
vista della scrittura, è un ottimo metodo per fare il punto della 
situazione su quanto appena accaduto e su quello che accadrà 
prossimamente. Niente di meglio che farlo con un team di persone 
esperte e competenti, appassionate e capaci di raccontarci un 
mondo dei videogiochi sempre più variegato e la cui lettura non è 
poi cosi semplice. Game Republic è un po' la bussola, la mappa (su 
cartai con cui cercare di capire e riflettere sui giochi in primis (non 
a caso questo è la Repubblica del Giocol. sul fenomeno videoludico 
più in generale e su tutto quello che ruota intorno. 

Ho il piacere di lavorare sul web e di essere opinionista sia su 
queste pagine che su una importante radio. Ogni mezzo ha le sue 
caratteristiche peculiari, i suoi punti di forza e le sue debolezze. 
Eppure, a differenza di tutte le profezie nefaste (la radio che 
avrebbe ucciso i giornali, la TV che avrebbe ucciso la radio, il Web 
che avrebbe ucciso la TVI, tutti i media sono ancora qui ad offrirci il 
loro valore aggiunto ed il loro essere. 

Ecco, in un futuro più o meno lontano vedo sempre più difficile 
l'esistenza del quotidiano alla prese con la stretta attualità capace 
di essere raccontata dal web , dalla TV, dalla radio. Ma il mensile è 
altro, e soprattutto QUESTO mensile è un appuntamento che prima 
da lettore e poi da lettore/autore non potrei proprio rinunciare. 
Auguri Game Republic: 150 di questi numeri! 

Post Scriptum. Breve ma necessaria chiosa finale sulla triste, 
angosciante, repentina e improvvisa scomparsa di LucasArts. 

Dire che il sottoscritto è rimasto basito dalla scelta di Disney di 
cancellare una società cosi importante nella storia dei videogiochi è 
un eufemismo. La casa delle grandi avventure grafiche, la software 
house di grandissimi giochi dedicati all'universo di Star Wars non 
ha un avvenire se non come marchio da utilizzare al momento 
giusto per qualche produzione "in target". Una scelta difficilmente 
comprensibile che ha reso Topolino e Paperino un po' meno 
simpatici a tanti videogiocatori nonostante i due abbiano poche 
responsabilità personali. 
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150 di questi voti: 
il ruolo controverso 
di Metacritic 

Eugenio Antropoli 


■ l New York Times? Una fonte più autorevole di EDGE. 1 UP 
e Destructoid? Meno competenti del buon caro c vecchio 
Telegraph inglese. Visto che ci troviamo nel numero 150 
della rivista e che il sottoscritto va poco d'accordo con le 
autocelebraziom, ho deciso di parlare proprio in questa sede di 
quello strumento che ormai viene usato giornalmente dai settori commerciali 
e marketing dei publisher per esaltare i propri titoli. Sto parlando ovviamente 
di Metacritic. Giusto per farvi capire di cosa stiamo parlando, dovete tener 
conto che ci troviamo davanti a un fenomeno che vede addirittura aumentare 
o diminuire lo stipendio di un manager che ha raggiunto o meno la media 
voto promessa in sede di sviluppo ai propri capi. Follia pura se si pensa che 
questi ultimi lo almeno la maggior partei nemmeno conoscono la differenza 
tra un prodotto di qualità e uno scadente. Inizialmente, volevo scriverne 
in altri termini, ma dopo la notizia di uno studio universitario presentato 
alla recente GDC che ha controllato per ben 6 mesi le controverse medie 
qualitative, qualche riflessione è d'obbligo. Dunque, il ricercatore della Full 
Sai! University in Florida Adams Greenwood-Ericksen, insieme a un team 
di studenti, ha speso 180 giorni cercando di ricostruire il modello statistico 
su cui poggia le basi Metacritic. Che, sia ben chiaro, non mette sullo stesso 
piano tutte le riviste come detto in apertura, ma le "pesa" in base al prestigio 
della testata. 0. almeno, cosi sembra. Perché tra le riviste di maggior 
importanza, secondo i gestori del sito, ci sono anche testate di proprietà di 
catene videoludiche o altre supportate ufficialmente dai produttori di console 
(vedi Playstation Officiai Magazine UK: il nome dice tutto). Non vi sorge il 
dubbio che possa esserci un leggero conflitto di interessi con i voti di queste 
riviste'' Mi spiego meglio: da che ho memona. una rivista ufficiale dedicata 
a un singolo formato tende a dare voti molto più alti a titoli esclusivi per quel 
formato. Anzi, per dirla tutta, a volte si sprecano i perfect score. 

La ricerca di Adams Greenwood-Ericksen ha fatto venire a galla quello che 
in molti, compreso il sottoscritto, pensano da tempo, ovvero che Metacritic 
usi metodi troppo soggettivi (e a rischio di influenze "alte" dell'industria) 
nel determinare la media complessiva di un videogioco. La mancanza di 
un criterio oggettivo, sempre secondo Greenwood-Ericksen. impedisce 
ai meta-score di poter essere usati come parametn razionalmente validi 
per l'industria. E la mancanza di trasparenza rischia di far crollare intere 
software house per qualche decimo di voto in meno Ivedi THQI. Lo stesso 
Strauss Zelmck, CEO di Take Two, dichiarava nel 201V "Diversamente da 
quanto accade per le altre forme di intrattenimento, nel nostro campo il voto 
assegnato da Metacritic può davvero influenzare il tuo successo. Se il voto 
scende sotto una certa soglia può diventare problematico vendere il gioco". 
Insomma. ancora una volta i videogiochi dimostrano di non avere la maturità 
degli altri media. 

A questo punto, la miglior celebrazione di Game Republie che posso fare a 
voi che seguite questa rivista da più di 10 anni, è che non dovete prendere in 
considerazione nemmeno i voti dati tra queste pagine, ma che vi concentriate 
soprattutto sulle parole usate dal critico piuttosto che sul numerino dato in 
fondo all'articolo. E, in base alla vostra cultura (spero non solo videoludica) 
confrontiate le vostre conoscenze con quelle degli altri videogiccatori, 
critici, detrattori o ignoranti in materia. Non fatevi usare come semplici dati 
statistici o grafici dai soliti strateghi che sanno ragionare solo con i numeri 
che generano profitto. Pretendete sempre il massimo dalle software house, 
non fermatevi davanti alla confezione del solito sequel, seguite gente come 
Jenova Chen o Gabe Newell. Facciamo diventare seriamente la nostra 
passione qualcosa di culturalmente alto. Tenete sempre a mente, per fare 
una citazione colta del mondo vidcoludico. le parole di Andrew Ryan: "Un 
uomo sceglie, uno schiavo ubbidisce". 


Finché c’è carta 
c’è speranza 

Federico Ercole 


on c'è migliore compagnia di una rivista dedicata 
ai videogame (almeno per me che li amo e li gioco) 
nella calda intimità a porte chiuse del proprio 
bagno Non fraintendetemi, non la considero una 
cosa brutta o volgare. Impilati uno sull'altro accanto 
al mio cesso, ci sono decine di magazine a formare un edificio 
di carta e sogni elettronici. Sopra tanti volumi, come un tetto 
cubico, c'è il prezioso tomo 1001 Vidcogiochi, altra fenomenale, 
a tratti sublime, lettura per il piacevole e solitario dovere delle 
deiezioni. Fintanto che l'essere umano farà i propri "bisogni" in 
una tazza invece che dentro una tuta riciclante simile a quella dei 
Fremen di Dune, allora la carta stampata continuerà ad esistere 
e difficilmente la rete potrà sostituirla. È vero che adesso si può 
leggere di videogiochi su uno smartphone, in qualsiasi momento, 
e che molti dei commenti sui forum possiedono un effetto 
purgante con quei periodi sciocchi e orrendi che compongono 
mucchietti di verbale pattume fetente . ma non c'è nulla di 
paragonabile al frusciare cartaceo mentre sediamo concentrati in 
attesa dell'evento liberatorio. 

Dopo questo preludio vagamente coprofilo utile a dimostrare 
come anche oggi, che ho quarantadue anni, leggo ancora molta 
stampa specializzata, salto indietro nel tempo, all'inizio degli 
anni '80. quando iniziò il mio rapporto con le riviste dedicate ai 
videogiochi; cambio così registro, penetrando nel reame dolce e 
malinconico del passato e dei ricordi. Scoprii i mensili videoludici 
in biblioteca, dove erano esposti insieme a riviste prestigiose 
dedicate alle arti riconosciute. Fu importante vederli in quel 
tempio della parola scritta. Non mi ricordo come si intitolasse 
la rivista che lessi, ma era favolosa e alimentò in me il desiderio 
di giocare ogni gioco. Vi trovai una recensione di Sabre Wulf, 
un'avventura che stavo vivendo grazie allo ZX Spectrum di mio zio. 
La lessi e la rilessi, perché vi era passione genuina e comunicava 
ad arte le emozioni e la meraviglia che sorgono da quel viaggio 
nella giungla. Osservai a lungo anche le immagini pubblicate e 
capii che avrei amato i videogiochi per tutta la vita. Conservate 
sulla carta quelle minimali visioni giunglesche erano belle come 
quadri. È tra le milioni di parole pubblicate sulle migliaia di riviste 
uscite fino a oggi che si scopre la trama luminosa e oscura di 
una storia dei videogiochi ancora ignota a quelli che non l'hanno 
vissuta, una storia più vibrante e appassionante di quella che si 
"studia" su numerosi manuali accademici e dimenticabili che oggi 
mimano i testi più tediosi e poveri di idee dedicati al cinema, o 
all'arte pop che fa tendenza e cultura, che l'università dei crediti e 
degli esami quiz ha offerto ai suoi studenti 
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i cundi Valerio "Revolver" Pastore 


Siamo volati per 
voi a Lille, una 
piccola e incantevole 
cittadina delta Francia 
Settentrionale del 
dipartimento del Nord, 
per fare visita a una 
colonna portante 
dell'industria degli 
MMORPG e scoprirne 
la storia, le aspettative 
per il futuro e il suo 
approccio alternativo 
a un genere oramai 
prolifico e capace di 
coinvolgere gli hardcore 
gamer come la sfera 
più casual dei 
videogiocatori odierni. 
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M entre ci accingiamo a raggiungere 
Lille, piovosa cittadina del Sud 
della Francia, ripensiamo alla 
storia di Ankama per farci un’idea 
di cosa ci attende e (questione di 
non poco conto) per superare illesi le ore di vol( 
davanti. Ankama nasce il 15 maggio del 2001 
come società con sede in Francia impegnata 
nella 'comunicazione interattiva" e, in 
particolare, dello sviluppo di Massive 
Multiplayer Online Rote Playing Games. Fondata 


\ 


t 


da Anthony Roux, il lead programmer, Camille 


Chafer, l’art director e Emmanuel “Manu’ 

Darras, il direttore commerciale (che nel 2013 
lascia il gruppo cedendo la gestione agli altri 
due fondatori). Ankama Games è una sussidiaria 
dell’Ankama Group ed il suo nome proviene dalle 
iniziali dei nomi dei soci fondatori: ANthony, 
KAmille, MAnu. I suoi prodotti comprendono 
videogames, fumetti, manga, comics e pellicole 
d'animazione e tra i titoli di punta della sua line- 
up troviamo gli MMORPG Dofus, Dofus Arena e 
Wakfu. Tre traguardi notevoli e resi ancor più 
sbalorditivi ripensando oggi alle umili origini di 
quella branca della società dedita allo sviluppo 
di videogiochi: nel 2003, infatti, Ankama Games 
comincia la sua eroica corsa con un personale 
veramente ridotto all'osso, una decina di 
persone in tutto, gettando le basi del suo primo 
titolo, Dofus un MMORPG tattico dalle tematiche 
fantasy completamente realizzato in Flash, per 
Windows, Mac OS X e Linux. Oggi veniamo 
accolti in un edificio dalla tipica arichitettura 
nord europea dell'ottocento, che si sviluppa su 
quattro vasti piani che spaziano da sale tecniche 
per la registrazione audio e video ad uffici 
moderni e dai toni industriali, passando per 
palestre a aule ricreative dove i 140 dipendenti 
di Ankama socializzano durante i loro brevi ma 
numerosi momenti di pausa. Nel frattempo, 
Dofus è diventato uno dei titoli più importanti 
della società: un GDR Online multigiocatore 
dall'universo colorato, affascinante e divertente 
che vanta ben oltre 40 milioni di giocatori iscritti 
Online, e mette a loro disposizione due 
continenti, sette isole, quindici città e più di 
duemila mostri da affrontare. Abbiamo colto 
l'occasione della nostra visita per scambiare 
quattro chiacchiere con Mathieu Bourgain (vedi 
box), capo sviluppatore di Dofus, scoprendo con 
lui la formula di un successo che non accenna a 
diminuire distanza di ben dieci anni. E come 
potrete leggere nelle sue risposte, l'attenzione e 
lo studio che qualificano ogni scelta presa in 
sede di sviluppo si sono rivelati determinanti. 
Dopo aver conquistato per ben due volte 
consecutive l'illustre Flash Festival, arriva il 
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In che modo è cresciuta ('infrastruttura Online nel corso 
degli anni? 


Abbiamo cambiato quasi tutto nel corso degli anni, 
direi. Certo, il nocciolo di Dofus, il suo gameplay, è 
sempre rimasto fedele a se stesso ma detto questo, 
non d siamo dati limiti sulle modifiche da apportare a 
ogni aggiornamento del gioco. E ne facciamo davvero 


tanti di aggiornamenti, costantemente in questi ultimi 
died anni! A volte chiediamo ai fan del gioco stesso 
come cambierebbero questo o quel particolare. A volte 
abbiamo addirittura rimosso elementi che a detta loro non 
funzionavano. Il pubblico è tutto per noi, specie quando la 
tua infrastruttura raggiunge i quaranta milioni di gamers 
nel mondo! 


Dofus può puntare su un look estremamente 
accattivante. Nel disegnare le mappe di gioco, come vi 
relazionate con il team artistico? 


Il team di sviluppo del gioco lavora a stretto contatto 
con il team artistico come due binari paralleli. A volte 
siamo noi a chiedere di creare delle cose a seconda delle 
nostre esigenze, altre invece parte tutto propno da toro, 
che improvvisamente ci mostrano un nuovo scenano 
chiedendoci se si potrebbe implementare. Se funzioni 
anche a livello pratico, insomma. Perché possiamo anche 
tentare d'inserire una tome enorme con infiniti piani dalla 
struttura affascinante, ma se questa comporta lag o 
problematiche tecniche al titolo, tutto il lavoro visuale e 



■ Estrosi e colorati, gli studio di Anìcama 
p s ono un piacere eia vistar»!" 



concettuale sarebbe vanificato. 


Come viene gestita, a livello creativo c di concreta 
implementazione, l’introduzione di nuove linee di questi 
dungeon? Come riuscite a tenere testa alla continua 
richiesta da parte dei giocatori di nuovi contenuti, 
soprattutto per quanto riguarda coloro che hanno già 
raggiunto l'endgame? 


Beh, innanzitutto la vastità e quantità di missioni, 
espansioni, contenuti aggiuntivi e cosi via, non può che 
rassicurare sul fattore longevità di Dofus stesso. Non 
per nulla parliamo di un banchise che va avanti da oltre 


■ Carenerà zato 
da uno scio 
calcia» e 

accerti: vanto 

Dafiis si è saputo 
impone anche 
tra gii utenti più 
gtcvanf 




dieci am, con giocaton storici che non hanno mai smesso 
di entrare in partita e accettare nuove sfide. La nostra, 
di sfida, è quella di fare in modo che non ne abbiano mai 
troppo, del mondo di Dofus. E questo punto in particolare 
ha catalizzato l'attenzione dell'Intero team sviluppato 
rendendo possibile un successo cosi clamoroso e 
inaspettato, 


Come riuscite a mantenere in piedi, giorno per giorno, 
un’ecosistema Online complesso come quello di Dofus? 
Come gestite problemi sistematici come la presenza 
di giocatori che usano exploit? Ci sono stati casi 
particolarmente eclatanti di giocatori hacker? 


Non è semplice, ma dopo tanti anni ci fai la mano. Inoltre 
siamo cresciuti tanto dall’uscita di Dofus a oggi, se pensi 
che all epoca eravamo in dieci e che oggi siamo ben 
centoquaranta in quest uffici! Abbiamo dei team dediti alla 
manutenzione delle funzionalità Online ma. ovviamente, 
non sono mancati esempi di hackeraggn. A volte, sono stati 
segnalati dai giocatori stessi, che ne sono stati vittima. 


■ Ncrcsiontc 
lotto» 
ffjccesso 
Ankurnu non ha 
ancora pensato 
seriamente di 
sbarcare su 
mercato consolo. 
M j non è dello 
che le cose non 
camhfcno con la 
nextgen.' 


tempo di rinnovarci con Dofus Arena, secondo 
titolo MMORPG pubblicato da Ankama. che 
aggiunge la possibilità di creare un'intera 
squadra di combattenti con cui sfidare gli altri 
giocatori, riutilizzando l'ottimo ed unico 
sistema di Dofus Come se non bastasse, quasi 
contemporaneamente debutta con la collana 
editoriale Ankama triiticns. atipica ed esigente. 



con cui esplode l'anima polivalente e rivolta a 
350 gradi verso I ntrattenimento dell'azienda, 
con una serie di manga ispirati dai videogame e 
dalla linea editoriale incline a sorprendere anche 
i fan più accaniti. E camminando tra corridoi 
moquettati e vasti open space che inebriano i 
passanti con la loro fragranza da brainstorming 
continuo, i nostri sensi vengono catturati di 
continuo dai segni più evidenti di una simile 
scelta di marketing: il merchandising. Action 
figures. artbook. cofanetti di sene anime, 
manga. peluche e pcsters invadono scaffali e 
scrivanie, antri e poltrone, sale d'aspetto e uffici 
della direzione Simboli di un successo e di una 
maturità strutturata che si fa notare già nel 
lontano 2006. quando iniziano i lavori su Wakfu. 
una versione futuristica di Dofus ambientata 
1000 anni dopo e presentata in versione alfa 
durante un affollato Japan Expo e 
l'inaugurazione di ur terze dipart memo della 


Partiamo di una piaga ded'online gaming. che non potremo 
estirpare ma almeno facciamo masseria attenzione. 
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IL FANTASTICO MONDO DI 



JEROME ECHALARD 



Jéròme come avviene il processo di 
creazione di nuovi contenuti come armi 
e incantesimi all'interno di un mondo già 
esistente da anni, come quello di Dofus? Come 
procedete al loro inserimento e quali sono le difficoltà 
di mantenere una struttura coerente evitando di creare 
squilibri nell'economia di gioco? 


Bella domanda Beh, il gran numero di armi nel mondo di 
Dofus a ha costretti a reinventarti a volte anche le regole. 
Sempre seguendo il feedback dei gamers, ovviamente, ma 
è successo. Proprio per mantenere ma struttura coerente 
e non sbilanciare il gioco, devi essere disposto a qualsiasi 
modifica o lavoro aggiuntivo In effetti, è in lavoro dentro 
il lavoro e spesso ci occupa anche una gran quantità del 
nostro tempo! 


Cosa ne pensate dell'esplosione del genere free to play, 
che sta inesorabilmente sostituendo il modello basato 
sugli abbonamenti per il genere MMO? Dopo che questo 
modello si è rivelato in molti casi fallimentare, il free to 
play si rivela la scommessa più sicura per le new entry? 


Diciamo che la formula 'a metà strada’, come quella 
adottata da Dofus. impone dei margini et rientro 
rassicuranti per quanto riguarda la produzione vera e 
propria. Detto questo anche il free to play più radicale, 
basato su un livello economa) che si pog^a sulle sole 
vendite di oggetti, armature e simili, sta prendendo piede 
e quando funziona direi che funziona bene. Con un nuovo 
banchise è sempre ma scommessa, ed è proprio per 
questo che nella mag^or parte dei casi assistiamo a un 
‘elevarsi’ a tale formula solo con il passare del tempo. 


La presenza di materiale trans-mediale, come serie tv 
animate, manga c giochi di carte, si è rivelata un'aggiunta 
indubbiamente significativa per il successa dei titoli 
Ankama. Come sviluppate questi universi in parallelo e 
come fate a mantenere una coerenza tra i diversi media? 


Lavorando parallelamente, insieme, ogni giorno. I vari 
momenti di condivisione sparsi per la giornata favoriscono 
questo modo di sviluppare, cosi come le numerose 


società in via di continua espansione, dedita 
all'animazione per TV e henne videe. La sene 
anime di Wakfu. dai toni vistosamente 
giapponesi, segna il debutto di Ankama 
Animaticn e la partnership con il canale 
televisivo Nolife Insomma. appare evidente che 
si viene a creare un turbine di attività e progetti 
paralleli, che si rispecchia nel flusso continuo di 
persene che affollano la sede di Ulle di Ankama 
Un getto continuo di creatività che finisce col 
riversarsi nella stesura di non una ma ben due 
riviste ufficiali- Dofus Mag (guida del gioco 
comprendente artwork e tutti i suoi progetti) e 
IG Magazine (bimestrale di 268 pagine dedite ai 
giochi e alla cultura videoludica) edito da 
Ankama Presse. Tutto questo movimento 
finisce poi col dare il via a una serie di continui 
aggiornamenti per Dofus. richiesti a gran voce 
dalla community stessa del gioco, come ricorda 
Jércme fcchalard (vedi box), uno degli 


sviluppatori a capo di Dofus Infatti arrivano 
come uno sciame inferocito Dofus 2 0 e Dofus 
Pocket per iPhone e. a colpi di convention 
Ankama. gli annunci delle espansioni Dofus: 
Frigost. Dofus: Vulkania e Dofus: Zobal et 
Roublard. Prove evidenti di come il franchise 
della società di maggior rilievo rimanga ancora 
quello di Dofus. un titolo che è sopravvissuto 
anche all'arrivo di Wakfu. ben più 
moderne e ricco graficamente, forse 
anche grazie alla 

commercializzazione dei suoi derivati- I 
libri, anime, manga. artbocks. fumetti I 
m formato europeo, figurine, ecc. M 
Come ci ricorda più volte Mathieu. m 
Dofus è il secondo gioco 
Online più utilizzato rei j ^ 

mondo, offrendo due formule w 

differenti come la maggior 
parte degli MMO di nuova 



sessioni ci brainstorming che animano questi uffìb. 

Non sottovaluterei l'importanza d tutto ciò che ruota 
intorno a Dofus. dato che si è nvelata una scelta molto 
più che vincente, incrementando le iscrizioni al gioco e 
creando un legame empatico tra esso i giocatori stessi. 
Sarebbe difficile immaginare tale successo senza di 
esso, oggigiorno. Inoltre, penso che sono davvero tante 
le persone che ù sono venute a conoscere solo grazie ai 
manga e agli ararne! 


Dofus conta oltre 41 milioni di giocatori in tutto il mondo, 
è uno dei più importanti browser MMO della storia dei 
videoglochl. Vi aspettavate un successo slmile quando 
fu pubblicato sul solo territorio francese quasi dieci anni 
or sono? 


Sinceramente? Speravamo di aver successo anche perche 
altrimenti avremmo chiuso pnma ancor di cominciare! 
Numen simili non si possono prevedere con grand aziende 
intemazionali e avviate da decermi, figurati con noi. Al 
tempo eravamo arca una decina, e non avremmo 
mai rmmagnato un simile traguardo. Questo non 
fa che addolcire il sapore della vittoria. 
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David, come avete lavorato per riprendere 
scenari c ambientazioni realizzate per un 
videogioco, Wakfu appunto, e adattarle ad 
un medium cosi diverso come una serie animata? 
In che modo siete stati facilitati dalla natura 
cartoon del gioco in sé c quali invece sono state 
le sfide da superare in questa operazione? 


Più che adattarle, abbiamo fatto in modo 
d'integrare il tutto, ispirandoci da una parte 
e dall'altra. Le sfide sono state innumerevoli, 
dato che produrre una serie animata è tutt'altro 
discorso rispetto a produrre un videogioco. Inoltre 
bisogna fare in modo che chi segua l'anime possa 
anche giocare, quindi non riprendendo tutti gli 
avvenimenti della storia di uno per riutilizzarli 
nell'altro! Il risultato, comunque, penso sia 
soddisfacente, almeno a leggere i feedback dei 
nostri fans! 


Quali sono i lati di Wakfu, secondo te, che sono 
accennati aH'interno del gioco e che invece 
vengono trattati ad ampio respiro nella serie? 
Quali possibilità di approfondimento narrativo è 
in grado di offrire una serie animata rispetto a un 
videogioco, e viceversa? 


Diciamo che ci sono diversi episodi che vengono 
ripresi per essere approfonditi nell anime, ma 
questo succede anche nel videogioco, grazie 
alla sua struttura narrativa ben più corposa 
rispetto a quella di Dofus. Le possibilità offerte 
dall'interazione di entrambi, quindi, sono illimitate 
e stimolano lo sviluppo costantemente. Si 
possono accennare mondi, personaggi e situazioni 
che poi vengono svelati nell'altro, rendendo 
cosi più interessante la fruizione stessa dei due 
prodotti! 


Ad eccezione del titolo Xbox Live Arcade, 
Islands of Wakfu, non vi siete ancora 
interessati al mercato console. Che tipo di sfida 
comporterebbe effettuare il grande salto dat 
PC alle console, e per quale motivo non avete 
ancora deciso di cimentarvi a tutti gli effetti in 
questo campo? 


Beh, con le nuove console in arrivo tutto potrebbe 
cambiare, se è questo quello a cui ti riferisci. Di 
sicuro, fino ad ora gli MMO su console, nonostante 
fontine gammg sta supportato da tutti i sistemi 
sul mercato, non ha mai preso piede. Le nuove 
console annunciate sembrano voler abbattere 
questi muri e chissà, potremo assistere 
al nascere di titoli F2P anche sulla 
prossima Playstation, Xbox o Wii U. Al 
momento però posso assicurarti che 
non siamo indirizzati verso questi 
lidi. Ci focalizziamo sulla trilogia 
che abbiamo progettato per Wakfu 
e su tutti i prodotti a loro attinenti. 

Non voglio dire che non vedremo 
mai Ankama su console, ma solo 
che penso sia prematuro cominciare a 



I 


. 1 — 


generazione quella del free-to-play 
(oramai un istituzione per il genere) e 
quello ad abbonamento mensile, che 
consente di accedere a tutte le zone 
e a tutte le funzionalità al modico 
costo di cinque euro. Solo il server 
italiano, inaugurato nel mese di 
giugno del 2008. conta oltre 200 000 
giocatori registrati, offrendo una 


vasta community di giocatori con cui poter 
chattare e stringere alleanze. Con i suoi 
numerosi e continui aggiornamenti (grafica, 
bug. sistema di combattimento) e una nuova, 
freschissima, espansione (Frigcst Episodio III. 
disponibile dallo scorso 16 aprile), i molivi per 
continuare a giocare a Dofus ogni giorno sono 
davvero tanti. Ma David Talmat. brand 
manager di Wakfu. nella splendide cornice 
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dell'ankama café. ci tiene a mettere subito in 
chiaro delle potenzialità dell'erede di Dofus e 
dei progetti in cantiere su questo ruovo. 
imponente franchise Un MMORPG ancora in 
Open Beta e diverso dal solito, dove la staticità 
classica dei giochi di ruolo viene spezzata da 
un marcato dinamismo del mondo circostante 
Wakfu è amoientato anche lui nel mondo dei 
Dodici, questa volta suddiviso su delle isolette 
colonizzate da diverse nazione Bisognerà 
scegliere da che parte stare, essere parte 
integrante della nazione e vestirne i colori, che 
sia da cittadino, lavoratore, soldato, miliziano o 
politico Ogni nazione ha poi le proprie leggi e 
regole, dettate da un governatore scelto dai 
giocatori stessi per un determinato periodo di 
tempo, quindi bisogna far attenzione alla 


condotta di gioco, che porteranno a diventare 
miliziano o soldato, in base alle inclinazioni 
morali, o ricercato se irrispettoso verso le 
leggi. Si tratta di un mondo in continuo 
movimento, basato sulla struttura standard 
di Dofus ma ampliata verso nuovi e 
interessanti confini David ci tiene a precisare 
che grazie al link diretto tra i due franchise. 
che vantano lo stesso setting. con Wakfu 
l'intenzione è di osare ancora di più. con una 
vera e propria trilogia... con alcuni colpi di 
scena II terzo capitolo, per esempio, si 
chiamerà (almeno provvisoriamente) Starfu 
(in sviluppo già dallo scorso anno) e annuncia 
una storia totalmente differente dalle 
precedenti, ambientata nello spazio, come 
indica il titolo Curiosamente, l'idea di base è 



quella di legare MMO e Shoot'em Up. e 
sebbene si tratti ancora di un concepì, con 
Wakfu stesso in Open Beta, ci potrebbe già 
convincere di un futuro tutt altre che 'sugli 
allori', per Ankama. E mentre raggiungiamo 
l'uscita, salutando allegri dipendenti che 
scorrazzano su 
monopattino e giganti 
peluche promozionali e 
veniamo accolti dalla 
pungente pioggia 
ininterrotta del Sud 
della Francia, il sole 
radioso di questa 
rivoluzione francese 
detlbnlme gammg non 
sembra proprio accennare a calare 


■ Agli esordi di 
Dolusiltecm 
di Ani:erma non 
contava che una 
decina di membri. 
Anni di dedizione 
e attenzione al 
proprio progetto gli 
hanno permesso 
di raggiungere il 
traguardo di oltre 
150 dipendenti. 
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Le Radici del Male 
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di Michele Giannone 

asa. Dolce, spaventosa, casa. Quando si pensa a Resident 
Evil, prima che agli zombi, non si può che partire dagli 
intemi di quella villa lussuosa e decadente che riscrisse le 
regole del gioco. I più penseranno si parli della Magione Spencer, 
ma non è cosi. Le origini del male, infatti, sono ben più profonde 
e oscure. Ci riportano al 1989, negli anni del NES. Capcom, 
tutto a un tratto, lancia un nuovo enigmatico gioco, a tutti gli 
effetti uno dei veri capostipiti del survival horror: Il suo nome? 
Sweet Home, dolce casa. Cupo, spaventoso, ambientato nel 
claustrofobico spazio di una villa, il gioco seguiva le classiche 
meccaniche da GdR, ma con forti iniezioni di puro terrore. Fu un 
successo enorme, e non per caso. Il cinema horror aveva avuto il 
suo rilancio alla fine degli anni 70, e godeva in quegli anni di un 
certo favore di critica. L’immaginario di un regista come George 


A. Romero (La notte dei morti viventi) si prestava perfettamente 
agli schemi di un videogioco, e con Sweet Home Capcom colse 
le intuizioni della pellicola trasportandole su silicio. Per il passo 
ulteriore, pur concettualmente breve, dovemmo aspettare fino 
al 1996. Resident Evil di Shinji Mikami. Scene splatter, immagini 
crude, esplicite, nonché la continua sospensione dell’esplosione 
del terrore, perché si ha davvero paura solo quando si è 
convinti che qualcosa possa accadere sul serio. Erano gli 
anni del ruggente esordio della Playstation e quel gioco, che 
inizialmente sarebbe dovuto essere il semplice remake di Sweet 
Home, esplose come un contagio letale. Il primo Resident Evil 
(Biohazard, in Giappone), il più grande, era giunto tra noi. Unico, 
massiccio, seminale. Devastante. Da quel momento, nulla 
sarebbe rimasto uguale... 
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Le Origini delllncufco 


USCITA: 1996 


SISTEMI: PLAYSTATION, PC, SEGA SATURN, NINTENDO OS 


DIRECTOR: SHINJI MIKAMI 


AMBIENTAZIONE: ARKLAY MOUNTAINS - RACCOON CITY, LUGLIO 1998 


“xoVijMuiti; 

• ìHiell/i Poltri?” 
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estrapolata da Sweet Home nmI , 1°' 0n all ' altra è stata 

un utile escamotage: la presenza^! m ° ” eS '^ ent Evil P erò si è rivelato 
tratto distintivo della serie sembrò a^utL *** Sarebbe divenut0 un 
per aumentare non poco la tensioneV ^ Un , ,ngegnos ° stratagemma 
invece che fu una trovau degli vdupnaTo" 6 " ^ n ° n tUtti sa ""° 
rimanesse buio durante le lunghe fas, di ra eV ' tare Che lo scherm ° 
ambientazioni così dettagliate sin trónóo “T d ° VUte 3 delle 
albori della prima Playstation. PP PeSantl da elaborare agli 







CIIAKACTEK PUOFILE 

NOME: ALBERT WESKER 
SPECIALOIVISION: S.T.A.R.S. 


N oto in Giappone col titolo di Biohazard, ma arrivato in occidente come Resident Evil per problemi di copyright, il 
capitolo originario della serie deve molto non solo al già citato Sweet Home di Capcom, ma anche alla suspense 
e al thrilling firmato Hitchcock (non a caso il titolo originario sarebbe dovuto essere “Psycho”). Protagonisti del 
gioco i membri della squadra speciale S.T.A.R.S. Chris Redfield e Jill Valentine, intenti nel sopravvivere all'interno,di 
una villa-laboratorio sulle montagne del Mid-West americano. Tra realistiche location da esplorare, trabocchetti 
risolvere e mutazioni organiche di ogni tipo da combattere, i due agenti si ritroveranno invischiati in un incubo di s§ngue. 
tradimenti e cospirazioni, con l'unico obiettivo di salvare i superstiti della loro squadra e fuggire dalle mortali viscere* 
di Villa Spencer. Caratterizzato da una qualità grafica (per i tempi) tanto innovativa quanto sorprendente, Resider)t 
Evil proponeva dei dettagliatissimi sfondi pre-renderizzati in 2D su cui far muovere dei modelli poligonali 3D. * * 
L’alto tasso di tensione costante, la difficoltà nel reperire armi e proiettili e l'atmosfera da horror cinematografico 
generarono un appeal verso il pubblico mai raggiunto fino ad allora, tanto da ridefinire nuovamente i canoni del 
survival horror ed ergere il capolavoro di Mikami come punto di riferimento assoluto del genere dal 1996 
in poi. Fino ad allora infatti, nessun videogame era riuscito a riproporre l’orrore e la violenza con tale 
realismo. Degna di nota tra l’altro la scelta di una narrazione speculare, da una parte progressiva nelle 
investigazioni dei protagonisti e nell’incedere del gioco, 
dall'altra regressiva e riconducibile ad appunti, diari e 
ritagli di giornale che sprofondavano il giocatore nel 
passato della villa e dei suoi ex dimoranti. Leggere 
le ultime parole di un ricercatore conscio di essere 
infetto e prossimo alla sua trasformazione o scoprire 
i terribili dettagli sugli esperimenti dell'Umbrella 
tramite rapporti, fascicoli o giornali trascinavano il 
giocatore in un mondo narrativo parallelo di cui non si 
era mai sazi, desiderosi di voler scoprire ogni dettaglio 
di quello accaduto nei giorni e mesi precedenti a quella 
sanguinosa nottata di luglio. Un impianto originale che 
sarebbe divenuto imprescindibile anche per i capitoli 
successivi della serie, anche se non tutti sapranno che 
(controprova anche i finali alternativi) Resident Evil 
era stato concepito per essere un capitolo unico e 
a sé stante. Per nostra fortuna, le cose andarono 
diversamente... 


Ilio 0K0AX1C WEAPOK 

CODICE:HUNTER 

ATTACCO LETALE: DECAPITAZIONE 
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giocahile di Resident Evil 2. Un gustoso contentino in attesa della versione definitiva del secondo capitolo, arrivato finalmente nel 1998. 
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produzione del gioco stesso, con 1 5 m^£uf 6 2? nUn ' C0StÌ de(l '"^ra fi¬ 
lo piu alla scelta di una leggenda asseta de ? 1 atL " C0St0 fu dovu ‘° per 

g ~l macchina da presa: quello stesso George A Hai.™*"* h ° rr ° r da mettere dietro la , ' 

h- libale arriva in citta',/ Il cinema però non è stato l'unico med 6 ^^^ 01 ^ 

’ | moltl avranno notato infatti sia nel primo eh ^ 7^° '° zampino sul 9'oco; come 
* fratelli Redfield (per Ch"is^ 

la frase Made in Heaven", mentre è possibile I P hanno derie «ritte che citano 
9’acca d, Claire in CODE: Veronica. Entrambi sonoTum dliTu^m 501 rÌSV0,t ° ^ 


’ USCITA: 1998 

SISTEMI: PLAYSTATION, PC, NINTENDO 64, 


TEMI: PLA1 

I DREAMCAST.GAMECUBE.GAME.COM 


DIRECTOR: HIDEKI KAMIYA 


: f - AMBIENTAZIONE: RACCOON CITY, SETTEMBRE 1998 


C1IAKACTER FH0F1LE 


NOME: HUNK 

SPECIAL OIVISION: UMBRELLA CORP. 


P resentato a sorpresa già al Tokyo Game Show 1996 con una versione provvisoria e successivamente 
cancellata (denominata Biohazard 1,5), Resident Evil 2 incarna senza ombra di dubbio l'affermazione 
totale e globale del brand, nonché il capitolo più amato dai fan. Difficile trovare un consumer della 
prima Playstation che non abbia provato almeno una volta il secondo capitolo della saga, che non a caso 
detiene il record (a distanza di 15 anni dalla pubblicazione) di Resident Evil più venduto in assoluto, con 
quasi sei milioni di copie distribuite solo in versione Playstation. Nonostante lo sviluppo tribolato e 
la cancellazione di un prodotto praticamente completo, la versione finale di Resident Evil 2 fu la 

riprova che il successo riscosso dal primo capitolo non era un caso, ma semplicemente 
il primo passo verso la consacrazione assoluta della saga e, di conseguenza, di 
Mikami stesso, professionalmente maturo per stabilirsi a pieno diritto nell'Olimpo 
dei game designer. Nonostante fosse passato a ruolo di producer infatti, il 
contributo del creatore della saga fu ancora una volta determinante, anche se 
meno preponderante; cancellato Biohazard 1,5 poiché, secondo Mikami, poco 
innovativo rispetto al gioco precedente e destinato a chiudere la saga per 
via di una mancanza totale di 
sbocchi finali, Capcom diede 
prova della posizione di 
rilievo assunta dal brand 
nei piani aziendali, tanto 
da cancellare un prodotto 
pronto al 70% e posticipare 
di un anno l'uscita di uno dei titoli 
più attesi di sempre pur di dare il giusto 
seguito a quello che già per molti era un 
capolavoro assoluto. Col senno di poi, definire 
la scelta di Capcom azzeccata sarebbe a dir poco 
riduttivo: Resident Evil 2 consolidò infatti tutti i punti 
di forza del suo precursore, potenziandoli a dismisura e 
dilatando al contempo sia la dimensione narrativa che 
tecnica sino a combaciare con la perfetta evoluzione 
dei concetti espressi nel 1996. In realtà, Mikami non 
fu del tutto convinto neanche da questa versione 
finale: l’asticella sia della componente survival 
che di quella horror infatti era stata spostata 
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verso il basso con l’aumentare degli zombie e delle 
armi a disposizione, ma la bellezza straordinaria delle 
ambientazioni (ancor più realistiche e inquietanti allo 
stesso tempo) e il numero crescente di letali armi bio¬ 
organiche di ogni genere contribuirono a incrementare 
notevolmente la tensione e la paura nel giocatore, 
puntando assiduamente sull'adrenalinico effetto “salto 
dalla sedia” che tanto andava per la maggiore nei film 
horror americani di quegli anni. Non a caso, fu lo 
stesso Kamiya ad affermare che durante la pre¬ 
produzione del titolo ci si apri ulteriormente 
all'influenza di Hollywood, e in particolare ai 
film sugli zombie di George A. Romero, sino 
a recuperarne alcuni punti cardine rielaborandoli e 
inserendoli in Resident Evil 2. Rimasero inalterati 
invece due aspetti determinanti per la fortuna 
del primo titolo: il gameplay e gli enigmi. Il primo 
permase praticamente invariato: nonostante oggi 
potremmo ritenere alcune meccaniche legnose e 
scomode, la giocabilità e i comandi si adattavano 
perfettamente al concetto di gioco horror, tanto da 


rimanere essenzialmente immutati anch^ in diverli 
capitoli successivi. Stessa cosa sft riguardo i salvataggi,' 
limitati sia dal numero di iachiostri che dalla presenza” 
di macchine da scrivere, sia per gli scatoloni in cui f . 
depositare gli oggetti inutili; una gestione strategica 
dell'inventario rimase infatti uno dei tratti distintivi delle 
serie in tutto il suo perdurare. 

Passando agli enigmi, Capcom dimostrò ancora una 
volta l'ingegno e il genio contorto dei suoi sviluppatori;' 
basando i puzzle su sempre più complessi rompicapi 
logici, sulla ricerca di oggetti/chiavi e sull’utilizzo di un 
backtracking (tornare indietro in aree già esplorate per 
un motivo o per un altro) ben ponderato e mai frustrante. 
Il risultato finale insomma presentò al pubblico un i 

prodotto perfettamente bilanciato in tutti i suoi aspetti: - 
comparto visivo, atmosfera, script e gameplay furono 
sapientemente miscelati sino a raggiungere un equilibrio 
che solo i rari videogame destinati all'immortalità hanno 
dimostrato di saper racchiudere. E Resident Evil 2 è senza 
dubbio uno di questi. 


- * _—— -- ”~ D t puii ? npnorò un nuovo ecosistema con cui 

Pur meno angosciante rispetto alle location cupe. inquietanti * del successiv a all'incidente sulle montagne Arklay) 

rapportarsi, messo in scena da una città in preda al caos virtuale più accattivante e inversiva d, sempreJl 

che mandò letteralmente in estasi i fan tanto da esserefletta ‘ ^ saga cspanse note volmcnte l’esperienza di gioco, P r ° por * ndo 

canovaccio narrativo quindi, oltre a ricollegarsi perfettame ^ d una rccluta della poUzia appena arrivato in citta, e Darre Redfield, 

quattro scenari connessi parallelamente con protagonisti Le • * missione a Villa Spencer. Chiamato alla corte di Mikami, la 

giunta a Raccoon per cercare suo fratello Chns. d. cu. ha allo stesso tempo, colmando quella che forse era 

creatività di Yoshiki Okamoto risultò vitale per partorire unatrama infaMj a cuj , a trama venne aggiunta solo in un secondo 

stata l'unica “lacuna" del titolo precedente. A differenza del prim p ubjt0 (a m ano sull'aspetto narrativo del gioco, arricchendo 

momento rispetto allo sviluppo, stavolta Mikami e Kar™Ya' ' e p artment cosi da accrescere l'atmosfera sino a renderla palpabile ed 

di dettagli sia le strade della città che gli ambientntelRaccoonPol P ^ olo altrettant0 dcter minante nel successo del titolo: grazie a 

elevò a^masterpiece indiscusso della saga e best-seller milionano. 
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allo scoperto. Il titolo è permeato da una sen^ SU qUa " d0 '* predatore uscirà 
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Po, Nemesis possa aprire anche le porte e usare armT) " faU ° Che 

luoghi sicuri in cui nascondere. r fa Sl che non esistano più 
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seguito dell'incredibile successo planetario riscosso con il secondo capitolo, il brand di 
^Resident Evil si trasformò letteralmente in una macchina di marketing travolgente, in grado 
di far circolare milioni e milioni di dollari solo di merchandising e magnetizzare l'attenzione 
del pubblico e media al minimo rumor riguardante un possibile, nuovo capitolo in uscita. Non a 
caso, sfruttando lo stesso concept e il medesimo gameptay inaugurato dalla saga horror, Mikami 
partorì altri due brand risultati determinanti sia per l’affermazione di Capcom come azienda 
leader sul mercato Playstation, sia per la sua consacrazione personale come Director/Producer 
di enorme talento e inventiva: i due titoli (entrambi divenuti serie di medio-alto livello) furono 
l’horror-sci-fi Dino Crisis e l'action-fantasy Onimusha. 

Riconoscibile molto probabilmente al periodo di maggior fioritura dei prodotti “Resident Evil Style” 
su larga scala quindi, il tramonto degli anni '90 (oltre allo sperimentale spin-off FPS Resident Evil: 
Gun Suvivor, tanto atteso quanto criticato) vide la pubblicazione anche del nuovo, e ancor 
più invocato a furor di popolo, capitolo della saga ufficiale: quel Resident Evil 3: Nemesis 
che per molti rappresenta la degna chiusura della trilogia inaugurale della saga... per 
altri un surrogato del secondo capitolo. Il realtà la genesi del gioco è già singolare di per 
sé, visto che, a detta degli stessi producer Mikami e Kobayashi, Biohazard: Last Escape 
(questo il titolo nipponico) fu concepito inizialmente come una side story alla saga 
principale con nome in codice Biohazardl.9. Fortunatamente, anche se Mikami non 
ne fu mai del tutto convinto, visto lo stato avanzato dei lavori e l'elevata qualità 
del prodotto, Capcom decise di trasformare il progetto nel terzo capitolo ufficiale 
della saga. Il sottotitolo Last Escape, poi sostituito con Nemesis in occidente, è 
strettamente correlato alla trama del gioco, che, come detto, chiude la trilogia 
di Raccoon City con la distruzione totale della cittadina del Mid-West da parte 
del Governo, in seguito a uno stato di infezione troppo avanzato. Protagonisti 
della vicenda Jill Valentine, ex membro S.T.A.R.S. che sta per lasciare la città per 
raggiungere i suoi compagni in Europa, e Carlos Oliveira, mercenario idealista 
parte dell’U.B.C.S., una forza di contromisura biologica deU’Umbrella manda in 
città con lo scopo ufficiale di aiutare la popolazione a evacuare, ma con quello 
ufficioso di recuperare dati e prove sul coinvolgimento dell'azienda farmaceutica 
nell'incidente. Il titolo, oltre a proporre una veste grafica ancora più dettagliata 
e realistica, permette al giocatore di scoprire e visitare ancora più location 
dell'amata Raccoon City, guidandolo in un tour da incubo che, partendo proprio 
dalla stazione di polizia, si snoderà tra alcune delle scenografie più belle e immersive 
della saga. Dire che il gioco ottenne un'accoglienza più che calorosa sarebbe quasi 

' _ riduttivo visto che solo in Giappone raggiunse la quqta 
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preponderante, anche se la tensione persi che ora punta mo |to più sulla fluidità 

dimostrazione di; a s^a^Novità narrativa degna di nota la possibilità di prendere 
grazie alla rotazione a 180 e la sch a en2a di bivi inseriti In determinati 
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P rimo titolo sviluppato esternamente rispetto a Capcom (gran parte del lavoro infatti fu svolto dalla 
Nextech Corporation), Resident Evil CODE: Veronica incarna per molti un vero e proprio “best of” 
di tutti i capitoli usciti precedentemente. Pubblicato inizialmente solo come esclusiva per Sega 
Dreamcast, lo sviluppo del gioco fu parallelo a quello di Resident Evil 3: Nemesis, ma visto l’alto potenziale 
tecnico offerto dalla macchina targata Sega rispetto alla prima console Sony, Capcom osò e riuscì laddove 
era stato impossibile arrivare sino a quel momento. Con CODE: Veronica infatti Mikami e Kato inaugurarono 
un nuovo approccio tecnico alla saga, rinnovando il comparto grafico con ambientazioni completamente 3D 
rispetto a quelle pre-renderizzate del passato e modelli poligonali di mostri e protagonisti estremamente 
dettagliati, oltre a promuovere una nuova regia che faceva un uso delle telecamere estremamente 
dinamico. Il gioco poi, oltre alle novità sopraccitate, si fece forte non solo di una longevità mirabolante, 
ma anche di una trama profonda, inquietante e trascinante che riportava in gioco sia i fratelli Redfield 
che quello che, di 11 a poco, sarebbe stato nominato come uno dei nemici più accattivanti della storia dei 
videogame: Albert Wesker. 

Una vera e propria celebrazione della serie, insomma, che diede i frutti sin da subito: il gioco infatti non 
solo riuscì a superare il record di vendite della console Sega (di cui era detentore Shenmue) in una sola 
settimana, ma in pochi mesi fu riadattato per Playstation 2 arricchito da ulteriori chicche grafiche e di 
trama, simboleggiate da quella X alla fine del titolo che chiariva al pubblico come si trattasse di una 
rivisitazione del gioco e non di un semplice porting. La “nuova” tecnologia proposta dalla seconda home 

console di Sony inoltre permise di comprimere 
tutto il gioco in un unico DVD, nonostante l’enorme 
mole di dati richiesti dal titolo; CODE: Veronica 
infatti si avvaleva non solo di un comparto grafico 
d’avanguardia, ma anche di un'esperienza di gioco 
straordinariamente lunga e multisfaccettata, che 
pone al centro degli eventi la lotta tra i fratelli 
Redfield e i fratelli Ashford, ultimi eredi della dinastia 
che diede vita all'Umbrella Corporation, nonché una 
marcata opposizione dicotomica maschile/femminile. 
In definitiva un prodotto di grandissimo impatto e 
innegabile qualità tecnica. 
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contiene quasi 10 minuti d scene in più riguardanti Albert Wesker e il perché sia a 
Umbrella e sopravvissuto all'incidente di Villa Spencer dopo 


Rispetto alla versione per Dreamcast, Resident Evil CODE: Veronica X 
Rockfort lsland.J.’ex capitano S.T.A.R.S. infatti, ormai in forze a un'azienda concorrente all’ 
essersi iniettato una variante del virus-T, ha la missione di rubare alcuni campioni del T-Veronica virus, nonché la brama di eliminare Chris Redfield. 
Entrambi i punti sono incipit di fena linea narrativa che l’uomo perennemente in occhiali da sole perseguirà sino alla sua fine, nel quinto capitolo della 
saga, avvenuta proprio per mano di Chris 
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Come oià anticipato parlando del capostipite della serie, nell'ideare 
oli stilemi alla base di Resident Evil Mikami si ispirò al c.nema (horror) 
americano e in particolare ad Alfred Hitchcock. Per quanto però i nmand 
^questo fossero abbastanza velati sino ad allora, con Resident EvibCODE 
Veronica impossibile non fare confronti con il capolavoro senza tempo 
di Psycho. Obbligatorio ricondurre l’inquietante figura di Alfred Ashford 
che al a fine del gioco si rivelerà essere anche la persona che fino a quel 
momento pensavamo essere sua sorella (con tanto di dialoghi tra. d£ 
oarrucca e trucco), a quella ben più nota di Norman Bates, protagonista 
assoluto del thriller/horror firmato dal regista di origine britannica. 
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gli stessi, il remake perm sé a mìL" ri ' Capisaldi lasero 

sceneggiatura, con qualche d^- rMt,tU,re bri,la " te « a alla 
riempissero le lacune lasciate aoorté h 0 ?* edelle porzioni di trama che 
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cavallo del nuovo millennio il brand di Biohazard/Resident Evil è ormai 
simbolo internazionale dell’horror digitale, forte di numerose iterazioni 
L pubblicate (ufficiali o spin off che siano) ad appena qualche anno dalla sua 
nascita, nonché marchio in grado di fruttare a Capcom un fatturato mondiale 
incredibilmente elevato. Eppure, eccezion fatta per il capitolo originario, la 
figura di Shinji Mikami sembra essere misteriosamente uscita 
dallo sviluppo diretto dei titoli, adattandosi a ricoprire per lo più il 
ruolo (per quanto importante) di producer o supervisore. In effetti, 
col senno di poi, difficile prevedere quello che sarebbe successo a fine 
estate 2001, momento in cui il poco coinvolgimento del creatore della serie 
nei nuovi progetti assunse tutt’altro senso. Il 13 settembre 2001 infatti, 
durante una conferenza stampa congiunta con Nintendo, il sogno (o per 
molti l’incubo) divenne realtà: Shinji Mikami, in compagnia di un raggiante 
Shigeru Miyamoto, annunciò ufficialmente di aver trovato la piattaforma 
definitiva per la sua serie, piattaforma che avrebbe visto non solo 
il retaggio in esclusiva della saga, ma anche uno sbalorditivo 

remake del primo capitolo. La notizia fece il giro 
del mondo in poche ore, mandando letteralmente 
in delirio fan e media, uniti nel festeggiare 
affogando in un brodo di giuggiole, mentre la 
nuova GameCube di Nintendo, come sperato dai 
vertici della grande N, divenne improvvisamente 
la console più desiderata dai fan della serie e non. Resident Evil Rebirth/ 

Remake segnò quindi il ritorno di Mikami come director di un capitolo 
della serie, e i risultati furono immediati. Le prime immagini di gioco diffuse ebbero un 
impatto devastante sul pubblico, tanto che inizialmente molti gridarono addirittura al 
fake. La potenza del cubo, coadiuvata dal ritorno agli sfondi pre-renderizzati, restituiva 
una qualità grafica che ancora oggi si potrebbe tranquillamente definire strabiliante. Gli 
ambienti, disegnati e realizzati già di per sé con una cura a dir poco certosina, furono 
fusi alla perfezione con elementi poligonali dinamici che ne andavano a esaltare ancora 
di più il realismo (mai visti alberi muoversi e acqua scorrere come nei Resident Evil 
per GameCube) e con fonti di illuminazione incantevoli, il tutto a fare da scenografia a 


modelli di zombie e protagonisti al limite del fotorealismo; una veste grafica talmente originate 
e ispirata che, proprio per la sua unicità, ancora oggi è incapace di sfigurare anche davanti alle 
produzioni più avanzate. Riguardo al resto, il titolo si rifaceva quasi completamente all’episodio 
originario, collimando alla perfezione con quello che era il desiderio dei fan e incarnando quello 
che è senza dubbio ancora oggi un sogno divenuto realtà. Dopo l’era Playstation, la saga aveva 
trovato una nuova casa... 
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Oltre alla rinnovata veste grafica e alcune modalità d. gioco aggiuntive. Mikami pensò bone di aprire 
Oltre alla rinnovata veste g a aggiun gere o variate gli enigmi e mser.re qualche 

aggressività fuori dal normale. Giocando al titolo, avrete sicuramente imparato a... odiarli. 
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Mettendo a confronto gli screen originali della versione N64 di 
Residcnt Evil Zero con quelli della versione finale per GameCube, e 
straordinariamente lampante la trasposizione totale di ogni singolo 
So Riardo soprattutto l Ecliptic Express (affascinante location 
□rotaoonista di tutta la fase iniziale del gioco per GameCube e la sola 
mostrata riguardo quella per Nintendo 64) la disposizione .M dettagb 
Tono rimasti praticamente invariati, eccezion fatta ovviamente pe \o 
spessore grafico che. mentre per il Nintendo 64 rimandava P rat,can ’ ent 
alla stessa qualità grafica di Resident Evil 2 per PSX m questo caso * 
ostentala un comparto visivo ancor più prossimo al fotorealismo d, J 
ouello esibito dal remake del primo capitolo. 
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P er molti uno dei capitoli più profondi, intensi e innovatori della saga, Resident Evil Zero era stato inizialmente previsto per console ™ 
Nintendo 64. Concepito addirittura in contemporanea con lo sviluppo del primo capitolo della saga, Resident Evil Zero venne però 
presentato per la prima volta solo nel 1999 (e mostrato al TGS del 2000), periodo in cui Capcom era massicciamente impegnata 
sulla realizzazione di titoli strettamente correlati alla saga. La scelta del Nintendo 64 fu sin da subito quella preponderante poiché, visto 
l’utilizzo di una cassetta, permise al Capcom Prodution Studio 3, che stava lavorando sul titolo, di realizzare due variazioni sul gameplay 
assai più realistiche rispetto a quelle implementate nel capostipite della saga: la prima era la possibilità di gettare degli oggetti a terra 
per poi raccoglierli successivamente; la seconda fu il “Partner Zapping System”, che permetteva invece di switchare da un personaggio 
all'altro in qualsiasi momento. Per motivi non ancora del tutto chiari però il progetto venne bloccato già a sviluppo inoltrato, salvo poi 

essere successivamente recuperato e ampliato su Nintendo GameCube. Resident Evil Zero era il secondo passo del patto di 
esclusiva pianificato da Capcom e Nintendo, nonostante ciò Mikami 

non ne segui direttamente lo sviluppo, pur avendone una super visione é •* „ 

I» \lf piticamente "totalitari,)" su ogni singo.o aspetto nell,) figura di executiveHl 1’ ? J i 

VJ rr ‘ Sw advisor. Il gioco, come preannuncio dal titolo, è in realtà un prequel 15 t 

della saga ufficiale, che illumina i fatti antecedenti al primo capitolo (It i ' i «' : ‘ 

facendo luce su cosa ò accaduto al Team Bravo della S.T.A.R.S., inviato a fe. IMfcÉPEM^^KnT éM-.-__ 

- investigare nella foresta di Raccoon un giorno prima rispetto agli eventi 
fc A - v di Villa Spencer, che vede invece per protagonista il team Alpha. 

4 ^ ' , Personaggi principali della vicenda la recluta Rebecca Chambers ^ , , . _ 

' (che poi si ritrova co-protagonista anche nel capostipite) e l'ex 

U.S. Marine Billy Coen, anche lui coinvolto per caso nell'ennesimo JFB 

incubo firmato Umbrella. Una nota particolare va stilata in realtà B|Ef^ r 
I proprio sulla trama, che oltre a essere straordinariamente profonda, 


curata e intrigante, chiude il cerchio con l’incidente di Villa Spencer 
I e illumina non solo la misteriosa figura del (Dottor James Marcus, 
ma anche quelle di Albert Wesker e William Birkin. Un pretesto per 
tener buono il pubblico in attesa 
( del rivoluzionario Resident Evil 
L 4 insomma si rivela forse 
B l uno dei capitoli più amati e 
B> nostalgici della serie, capace 
W f come pochi altri titoli di 
| miscelare sapientemente gli 
& stilemi tradizionali del gameplay 
I» con nuove e interessanti 
I novità, il tutto incorniciato da 
I un’atmosfera da brivido e un 
f comparto grafico forse ancora 
più brillante rispetto a quello 
inaugurato dal remake. 
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di abbandonare a terra oggetti più o meno utili, l’altra grossa novità inserita in 


sciicdviili: or» 


Resident Evil Zero è senza dubbio il “Partner Zapping System”. Il titolo è stato in gran parte strutturato sull’accessibilità a questa modalità, visto che 
molto spesso per procedere In un'area o salvare la vita al compagno bisogna switchare protagonista e affrontare II problema da un nuovo punto di vista. 
La varietà degli enigmi e delle soluzioni narrative rispetto a questa nuova formula è da invidia, tanto che stupisce come ancora oggi Capcom non sia 
stata capace di implementarne di simili quantomeno per giustificare la co-op dei titoli next gen. 
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quasi dieci anni dalla nascita del brand e dalla diffusione globale del survival horror su console, Mikami 
crede sia giunto il momento di compiere una sterzata storica per la saga di Resident Evil e per se stesso. Gli 
esperimenti iniziano già durante lo sviluppo di Resident Evil Zero, titolo che come già detto Mikami segue 
solo da supervisore. Nello stesso periodo infatti la gallina dalle uova d'oro di Capcom sta ideando ed elaborando 
nuovi progetti e nuove meccaniche per il proseguo della serie; la volontà è quella di aprire un nuovo ciclo per 
Resident Evil, con nozioni e gameplay lontani dalle esperienze “omogenee' offerte fino a quel momento. È proprio in 
questa delicatissima fase però che accade quello che molto probabilmente fu determinante non solo nel procurare 
un’incrinatura nel rapporto tra Mikami e Capcom (con molta probabilità seminale per quello che sarebbe stato 
l’allontanamento a breve del producer dalla software house di Osaka), ma anche per la strada che avrebbe 
imboccato lo sviluppo di uno dei titoli più attesi della serie (che si è rivelato essere anche il più travagliato con 
ben tre versioni poi cancellate). Capcom minacciò infatti l'intero team di sviluppo che, se il titolo fosse andato 
male, la serie sarebbe stata cancellata; parole che, secondo le ammissioni di Kobayashi (allora producer), 
misero una pressione terribile agli sviluppatori, già demoralizzati per il passaggio repentino della serie 
datt'horror all’action. Per quanto ci è stato dato modo di sapere, 
oltre a essere fondamentale per la nascita della saga di Devii 
May Cry, Resident Evil 4 ha subito numerosi cambiamenti (uno 
in particolare estremo e totale) prima di arrivare alla sua forma 
finale. Protagonista ancora Leon S. Kennedy, il titolo ruotava 
attorno all’esplorazione della sede europea dell’Umbrella (un 
misterioso, buio castello) nel cuore della quale l’ex rookie cop 
di Resident Evil 2 sarebbe stato infettato dal Progenitor Virus. 

Un titolo molto ambizioso che mixava non solo delle atmosfere e 
ambientazioni da brivido, ma anche un gameplay quasi del tutto 
rinnovato. Il gioco infatti, da quel momento in poi rinominato 
Resident Evil 3,5, avrebbe alternato due tipi di gameplay: uno con 
telecamere dinamiche che scarrellavano sino a generare angoli 
ciechi (come dovuta celebrazione ai capitoli precedenti ma allo 
stesso tempo utili per restituire ancora la paura di non sapere 
cosa ci fosse dietro l'angolo); l’altro 
con la celebre e definitiva telecamera 
sopra la spalla destra del protagonista 
e una visuale libera e completa degli 


HIP OIMÌAMC WEAPOX 

CODICE: DR. SALVADOR 

ATTACCO LETALE: CARICA CON MOTOSEGA 


















ambienti 3D. Un progetto che oggi definiremmo grandioso, capace di avvicinare vecchia e nuova scuola pur lasciando 
spazio a ambientazioni sinistre, salti sulla sedia, tensione costante e scenografie evocative e claustrofobiche... la 
perfetta evoluzione di Resident Evil, insomma! Capcom però non deve averla pensata così. Fu guarda caso proprio nei 
primi anni del 2000 che la mente collettiva delle nuove generazioni di giocatori imboccò la tortuosa strada dell'action 
e della spettacolarità aU'americana, proprio per questo la richiesta inamovibile di Capcom fu quella di un gioco molto 
più ‘commerciale’’, aperto a nuove porzioni di pubblico ed estremamente veloce e dinamico. Tutto il contrario di ciò che 
era stato Resident Evil fino a quel momento, per dirla in breve. Ecco quindi che si delineò un Resident Evi! 4 diverso da 
quello concepito inizialmente da Mikami; un capitolo che per i vecchi fan rappresenta il momento più buio del brand 
tradizionale e l’inizio della fine della saga, per tutti gli altri invece segna il principio di un Resident Evil sottoforma 
di sparatutto action di affermazione totale. Quello che possiamo dire oggi, a distanza di ben otto anni 

dall’uscita del titolo, è che seppure lontano dagli stilemi storici della serie e dotato di un canovaccio’ 
narrativo a dir poco discutibile (scritto in fretta e furia e come semplice contesto per dare un 
v senso agli eventi), Resident Evil 4 simboleggia non solo l’inaugurazione di un gameplay che 
sarebbe stato adottato dalla maggior parte degli sparatutto in terza persona da quel 
momento in poi, ma anche l'apertura ai Quick Time Event e a delle meccaniche veloci, 
frenetiche e incredibilmente immersive. Grazie alla scelta della telecamera sopra la 
spalla destra e della mira con puntamento laser si è ottenuto un controllo totale 
e intuitivo del personaggio, coadiuvato a dei controlli altrettanto comodi sia per 
l'utilizzo delle armi secondarie così come per la gestione detl'inventario. Un 
vero peccato, come già fatto emergere dai fan più tradizionalisti della serie, sia ‘ 
per la mancanza totale di collegamenti con la trama principale (c’è un salto 
di oltre 6 anni senza alcuna spiegazione sulle vicende riguardanti l'Umbtella 
o gli altri personaggi della serie), sia per l'assenza quasi totale di logica sia 
del plot del gioco stesso che per le ambientazioni, ridotte a una mera sequela 
di aree di scontro (che vanno da un paesino spagnolo sino a degli anonimi 
laboratori passando per un poco credibile castello). Un vero e proprio nuovo ’ 
approccio a Resident Evil insomma, privo di soluzioni narrative interessanti 
ma senza dubbio accattivante per gli scontri al cardiopalma e per un gameplay 
coinvolgente come mai prima di quel momento. La veste grafica a dir poco 
trascendentale poi non fece che chiudere un cerchio quasi perfetto, capace di far 
piovere una vagonata di premi e riconoscimenti sia sulla testa di Capcom che e 
soprattutto su quella di Mikami. Nonostante Resident Evil 4 rappresenti (assieme al 
capostipite) il lavoro più importante e riconosciuto di Mikami però, l’addio definitivo al 
survival horror che rese grande il brand avrebbe costretto di lì a poco il game designer 
ad allontanarsi definitivamente sia da Osaka che dalla sua serie prediletta. 


REALISMO: TROPPO 0 TROPPO POCO? 


rV> oualcosa che ha fatto storcere il naso ai puritani più del sopportabile è riconducibile al fatto che ad un gameplay così rivoluzionario fossero accostati una 
ferie d?e^ etiche ^Itonavano ^samenU con la filosofia primaria di Resident Evil. Se nei primi capitoli infatti era senz’altro possale eludere un occh.o 
il n7A j: "efatoloni maaici" e trovate necessarie perché il gameplay non divenisse frustrante, stavolta il fatto di raccogliere munizioni dai cadaveri, 
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F orse il capitolo più costoso dell'intera serie, Resident Evil 5 può 

essere identificato come la variante action-adventure del brand, pur 
rappresentando la conclusione di un percorso narrativo aperto agli albori 
della saga. Nella quinta iterazione infatti torna protagonista un duello che va 
avanti sin dal primo capitolo, quello tra Chris Redfield e Albert Wesker, esteso 
però al folle piano di quest'ultimo di miscelare tutti i virus recuperati nei vari 
titoli della serie (dal T al G-Virus passando per il T-Veronica e le Plagas) e dar 
vita a Uroboros, l’arma biologica definitiva; una volta infettato l'intero pianeta 
infatti, solo i più degni potranno sopravvivere all'infezione e dar vita a una 

nuova specie di “esseri superiori”. Pur supportato da una trama e un “cast” 
tanto significativi quanto solidi (non a caso molti membri del team di 
sviluppo del Resident Evil originario erano stati richiamati al lavoro), 
Resident Evil 5 segue il predecessore abbandonando 
totalmente le tinte scure e le atmosfere horror viste in 
precedenza, trapiantando il brand in Africa e lasciando il 
giocatore tra baracche roventi e un sole accecante. Primo 
capitolo a essere ambientato quasi esclusivamente alla luce 
del giorno, Capcom ha voluto giocare molto sul contrasto 
esterno/interno, restituendo in fin dei conti un’atmosfera 
apprezzabile e delle location ben congegnate e interessanti. Se 
però gameplay e tipologia dei mostri resta pressoché invariata 
rispetto a quella presentata nel capitolo precedente (seppur con 
una veste diversa o maggiori nelle dimensioni e nell'aggressività, 
i nemici hanno le medesime routine di strategia/attacco nonché, 
molto spesso, lo stesso concept), quello che regala uno splendido 
risultato è invece il colpo d’occhio grafico, capace di sfruttare in 
maniera eccellente la potenza offerta dalle nuove generazioni 
di console. Resident Evil 5 è infatti il primo capitolo ufficiale 
a uscire su PS3 e 360, e ancora oggi il comparto tecnico è un 
vero tripudio di luci/ombre, texture e modelli poligonali. Capcom 
non badò a spese per il primo capitolo next gen, con costosissime 
tecniche in motion/performance capture riguardo lo sviluppo 
e una serie di splendidi virai teaser live action al centro delta 
campagna di marketing. Nonostante luci e ombre, Resident Evil 
5 venne apprezzato molto dagli amanti degli sparatutto, ma 
sfruttando i punti di contatto col passato rappresentò anche una 
gradevole consolazione per tutti quei fan vecchia scuola disillusi 
dal capitolo precedente, ormai certi che un vero Resident Evil in 
forma survival horror non sarebbe più tornato. 
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modesto kolossal dalle potenziami ^ 

li Leon in una nuova Raccoon infestata di zombie, 
ventura di Chris e l’avvento di un accattivante Jake 
limenoche di Albert Wesker) potevano essere degli 
ire, dall’altra si perdono in un caotico e scialbo misto 
peal, location spesso ripetitive e fasi sparatutto alla 
igio per un progetto di tale portata! 
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U ltimo capitolo della saga ufficiale uscito per home console e PC, 

Resident Evil 6 rappresenta senza dubbio il progetto più ambizioso e 
colossale della serie. Al centro della trama il rischio di infezione globale 
a opera del C-Vinjs, osservato da ben tre punti di vista diversi. Imperniato 
ancora una volta su un’ormai consolidato co-op, protagonisti di Resident 
Evil 6 sono rispettivamente Leon S. Kennedy, Chris Redfietd e Sherry Birkin, 
ognuno accompagnato da un partner giocabite per un’esperienza sempre 
più basata sul multiplayer. Tre protagonisti per ben tre campagne di gioco 
principali (più una bonus, con protagonista Ada Wong) che si intrecciano 
dando vita a un unico canovaccio narrativo, approcciabili in maniera 
molto diversa a seconda della situazione a cui ci si trova di fronte. Ormai 
convinta a dover restituire alla saga il tocco horror di un tempo (senza 
però rinunciare a quegli elementi che ne hanno permesso il gran successo 
di pubblico), Capcom ha infatti ben pensato dì traslare e spezzare 
l’esperienza di gioco cosi da accontentare un po’ tutti i fan. Nonostante 
il gameplay richiami ancora una volta alle meccaniche da sparatutto dei 
due capitoli precedenti (con l'aggiunta di poter utilizzare doppie armi, 
effettuare capriole e schivate con la semplice pressione di un tasto o 
muoversi con l’arma puntata), Resident Evil 6 si fa forte sia di sezioni 
di gioco dall'atmosfera horror, sia di altre molto più dinamiche e action. 

L’inserimento, tra l’altro, di un nuovo personaggio capace di poter 
utilizzare calci e pugni amplia ancora di più il range delle meccaniche, 
regalando al giocatore perfino dei frangenti da picchiaduro. Se 
oltre a tutte te variazioni sul tema appena enunciate si aggiungono 
numerose e varie location di gioco (che spaziano dall'America alle innevate cime europee sino alla 
caotica Cina), quasi 10 ore per ogni campagna (più quella bonus) e una serie di modalità extra e DLC 
vari, verrebbe da gridare al capolavoro! Eppure non è così. Nonostante per il prezzo del gioco Capcom 
offra in effetti un'esperienza estremamente varia e longeva, è proprio nei dettagli di un titolo di tale 
imponenza che la software house nipponica sembra essersi persa. Partendo da un comparto grafico 
buono, ma che per molti non è neanche in grado di eguagliare quello del capitolo precedente, Resident 
Evil 6 appare come un pastone di buone idee realizzate però con poca cura e una qualità complessiva 
dozzinale. La riprova che *più grande e più grosso" non 
corrispondono sempre a successo assicurato. 


L’ANELLO MANCANTE 


Inutile dire che il contraccolpo subito da Capcom in termini di 
spese e pochi ricavi ha costretto la software house a rivedere 
i piani futuri. Pensare che, prima dell'uscita, i produttori 
avevano affermato che Resident Evil 6 avrebbe rappresentato 
la perfetta evoluzione della serie, offrendo un’esperienza 
talmente molteplice e curata sin nei dettagli da saper soddisfare 
qualsiasi fan della serie e non. Il fatto che sino a oggi il titolo 
rappresenti la maggior produzione Capcom, con ben 600 membri 
dell'organico di sviluppo, la dice lunga sugli obiettivi qualitativi 
odierni. 
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M asachika Kawata l 
è una delle figure 
storiche di Capcom 
oltre che un veterano 
della saga. Producer di / 

titoli più recenti come f 

Resident Evil: Operation 
Raccoon City, Resident 
Evil Mercenaries e 
Resident Evil Revelations, 
ha anche contribuito in 
maniera determinante * 
alla realizzazione di 
titoli memorabili come 
Resident Evil 3: Nemesis, 
Dino Crisis, Dino Crisis 
2, Onimusha: Warlords. 
Resident Evil Remake, 
Resident Evil 4, Resident 
Evil: The Umbrella/ 

Darkside Chronides e 
Resident Evil 5. 




Ha lavorato su tre titoli della serie 
molto diversi tra loro, come Resident 
Evil 5, Revelations e Operation: 

Raccoon City. Pensa che il passaggio 
dal cosiddetto “survival horror” al 
genere action sia stato necessario per la 
saga? E i risultati, hanno soddisfatto le 
aspettative? 

Penso che la varietà di stili di gioco sia 
importante per l'industria in generale, 
per permetterle di andare avanti. Questi 
tre titoli hanno comunque avuto risultati 
piuttosto diversi. 

Resident Evil 5 ha continuato il sistema 
di gioco di Resident Evil 4 e migliorato la 
grafica, alzando la posta in gioco in termini 
di grandezza. Alla fine, è stato il titolo 
maggior successo della serie principale, 
ma lo sviluppo ha preso cosi tanto tempo 
che, per quando è stato pubblicato, era un 
po' indietro con i tempi in termini di game 
design. 

Operation Raccoon City è stato destinato 
al mercato degli shooter, il più grande 
e attivo in Nord America. È stato un 
successo finanziario, ma i contenuti erano 
abbastanza limitati e non ha soddisfatto le 
aspettative dei fan di Resident Evil. 

Resident Evil Revelations è riuscito a 
continuare lo stile di gameplay di Resident 
Evil 4 e 5, pur rimanendo concettualmente 
più simile a quello del primo Resident 
Evil. È stato progettato tenendo in 
considerazione i fan dei giochi classici, e 
questo ha dato i suoi frutti. Infatti, dei tre 
titoli in questione è stato quello meglio 
accolto. 

I numeri dicono che il “nuovo” Resident 
Evil con meccaniche action, a partire 
dal quarto capitolo, ha avuto un grande 
successo tra le giovani generazioni. Il 
tentativo di ripristinare vecchi stilemi, 
come avvenuto con Revelations, è un 
segno che Capcom vuole dare la giusta 
importanza anche a quelli che erano gli 
elementi originali della serie? 

Certamente, sentiamo che è importante 
prendere tanto i migliori elementi dei 
giochi classici, tanto quelli dei nuovi, ma 
nel modo giusto. Rilanciare le meccaniche 
di gioco è stata la principale priorità 
durante lo sviluppo di Resident Evil 4, e da 
quel momento abbiamo iniziato a sentirci 
limitati dalle costrizioni del vecchio stile. 
Penso che alla fine abbiamo avuto ragione 
dato il successo del gioco tra giocatori di 
ogni tipo e le sue eccellenti prestazioni su 
più piattaforme, tra cui GameCube, PS2 e 
Wii. Alcuni fan più accaniti non potevano 
accettare un gioco di Resident Evil senza 
Umbrella Corporation, senza gli zombi e 
molti altri aspetti dei primi tre giochi. Ma 


Resident Evil 4, da quel momento in poi, 
è diventato il punto di riferimento per il 
moderno survival horror. 

Revelations impiega meccaniche di gioco 
simili a Resident Evil 4. inoltre condivide 
con quel gioco l'assenza di zombi. Tuttavia, 
è possibile assistere al ritorno di una 
mappa più labirintica rispetto a Resident 
Evil 4, che era invece relativamente lineare. 

È concettualmente distante da Operation 
Raccoon City, in sviluppo nello stesso 
periodo. Tutti questi fattori, combinati con 
Tambientazione inquietante della nave 
fantasma sperduta in mare aperto, mi 
fanno pensare che i giocatori si sentiranno 
come se stessero di fronte agli episodi 
classici, pur beneficiando delle innovazioni 
apportate da Resident Evil 4. 

Negli ultimi mesi, diversi giochi della 
serie sono stati pubblicati in un tempo 
molto breve. Secondo lei, qual è la 
prerogativa principale per Capcom? 
Espandere il marchio in più generi, 
lavorando su giochi diversi allo stesso 
tempo, o piuttosto concentrarsi su un 
titolo alla volta in modo da ottenere un 
risultato di indubbia qualità? 

Il piano di pubblicazione, molto accelerato, 
di Resident Evil è stato avviato per dare 
ai fan più giochi in grado di divertirli. Ma 
credo che sia giunto il momento per noi di 
rivalutare tale approccio. Abbiamo bisogno 
di creare giochi di qualità. Nel mercato dei 
giochi attuali, è molto rischioso investire 
tutte le risorse in un unico obiettivo e 
spendere un sacco di soldi sviluppare 
una sola hit. Ma a doversi preoccuparsi di 
questo è Capcom, non i nostri supporter! 


I primi capitoli della serie Resident Evil 
erano pensati per calare i giocatori 
all’interno di un ecosistema limitato 
(come ad esempio la villa, la stazione 
di polizia ola città). Con il quarto, 
quinto e sesto capitolo, il male sembra 
essere diventato globale. Qua"* 0 è 
difficile mantenere credibile la storia 
e l’atmosfera, dopo che la trama ha 
allargato la sua estensione in modo cosi 
massiccio? 

In generale, il peso specifico delle storie 
nei videogiochi è aumentato, durante gli 
anni. Noi. abbiamo lavorato per assicurarci 
che i giocatori possano giocare a qualsiasi 
titolo della serie, senza bisogno di aver 
completato tutti i giochi precedenti. A 
livello di sviluppo vero e proprio, questo 
non è facile. Revelations, come titolo 'spin- 
off fuori dalla principale serie numerata, è 
stato in grado di raccontare una storia piu 
compatta, e questo approccio si è rivelato 
decisamente buono. 
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'disponibili e solari 
della software house di 
Osaka, Tsukasa Takenaka 
è stato Producer di 
Resident Evil Revelations, 
ma prima ancora ha 
lavorato su Onimusha 3: 
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La trasposizione di Resident Evil 
Revelations per home console è una sorta 
di promozione per il gioco. Qual è il motivo 

■ d '.? uesta «eUa? Offrire ai fan un classico 
« stile di gioco survival horror, lontano 

W dall'esperienza di Resident Evil 6, o è per 
fl ampliare il mercato di un gioco che già ha 
avuto un grande successo su una console 
| portatile? 

Come creatore d, videogiochi, ho sempre voglia 
I di far arnvare il gioco nelle mani di guanti più 
f S'ocaton possibile. Questa versione console, 
pero, è stata anche una risposta alle numeróse 

■ nchieste che abbiamo ricevuto dai giocatori di 
portare Revelations sui loro schermi HOTV, fin 

■ dai lancio del gioco per 3DS. 

| Resident Evil Revelations può essere 
definito come il punto di svolta di una serie 
I ormai puramente orientata all'azione? È 
un segnale che la componente orrore è una 
prerogativa comunque fondamentale per il 
marchio? 

Trovare nuovi tipi di orrore è sempre stata una 
sfida della sene. Resident Evil 5. per esempio 
ha usato l'Africa come ambientazione per 
giocare sul concetto di luce e di tenebre, 
e ha quindi rappresentato visivamente 
l'orrore in una maniera molto personale. Con 
Revelations abbiamo scelto lo stile di orrore 
piu classico, e nei futuri episodi continueremo 
a cercare di trovare il modo di superare le 
aspettative dei nostri fan. 


Quanto è difficile mantenere credibile 
storia e atmosfera, nel momento in cui 
la trama allarga la sua influenza in modo 
cosi massiccio? 

Avendo lavorato come game designer 
su Resident Evil 5. e avendo aiutato lo 
sceneggiatore a mantenere la coerenza 
narrativa negli episodi precedenti, so per 
esperienza che si tratta di un compito 
impegnativo e divertente allo stesso tempo 
Cambiando l'ambientazione. di conseguenza 
cambiano anche le atmosfere; per esempio 
Resident Evil Revelations ha dei momenti 
ambientati a bordo di una nave, arrivando 
persino a spostarsi su di una montagna 
innevata. Se il gioco ha una coerenza di 
fondo nel suo concepì, è da 11 che proviene 
anche la coerenza delle atmosfere ed è per 
questo che i giocatori riescono ad accettare i 
cambi di ambientazione nella storia. 

Qual è stato il primo gioco della serie a cui 
ha lavorato? C'è un momento che ricorda 
con particolare piacere? 

Resident Evil 5 è stato il primo gioco della 
serie su cui ho lavorato. La B.S.A.A. è stata 
per lo più una mia creazione, ed è stata 
utilizzata successivamente sia in Resident 
Evil Revelations che in Resident Evil E Ma 
la prima cosa che ho fatto, lavorando a 
Resident Evil 5, è stato scrivere la storia di 

Sheva, e questo è il mio ricordo più bello del 
gioco. 




Qual è stato il primo gioco della serie al 
quale ha lavorato? C'è un momento che 
ricorda con particolare piacere? 

Ho aiutato con la creazione degli sfondi per 
Resident Evil 3. È stata la prima volta che ho 
lavorato con sfondi pre-renderizzati. il che 
è molto difficile. Quindi, certamente e stato 
memorabile, ma forse non per le ragioni 
giuste! 


.-Un l 



I Quali sono stati i punti chiave che avete 

discusso durante la fase di concepì, 

I design e sviluppo di Revelations? Il ritorno 
| all atmosfera horror era tra questi? 

i U 1 ?° , de ' n ° Stri punti chiave «a cr eare dei livelli 
| cheil giocatore non volesse semplicemente 
attraversare di corsa. Abbiamo discusso su 
come progettare il gioco in maniera tale che 
ci si trovasse ad aver paura di quello che 
potrebbe essere dietro l'angolo, o dietro la 
porta accanto, spingendo quindi i giocaton a 
muoversi con molta attenzione immergendosi 
piu a fondo nell'atmosfera. 

I primi capitoli della serie calavano il 
giocatore in un ecosistema limitato (ad 
esempio la villa, la stazione di polizia o la 
citta). Con il quarto, quinto e sesto capitolo, 

« male sembra essere diventato globale. 


Qual è il suo capitolo preferito in tutta la 
saga e perchè? 

Resident Evil 4, con le sue meccaniche di 
gioco innovative e le atmosfere survival 
horror. Ma ovviamente ho ancora un debole 
per i primi Resident Evil. Il fatto che non 
sapessi mai cosa si nascondeva dietro ogni 
angolo, la varietà delle location che si apriva 
procedendo nella magione... all'epoca era 
davvero incredibile. 


Qual è il suo capitolo preferito in tutta la 
saga e perché? 

Direi Resident Evil Revelations, 
semplicemente perché sono stato coinvolto 
nel suo sviluppo dall'inizio alla fine ed è quello 
che sento più vicino. Mi hanno addirittura dato 
il soprannome di Keith, quando è stato fatto 
notare che porto un po' di somiglianza con il 
personaggio di Revelations (ride). 

Se avesse la possibilità di tornare 
indietro, qual è l'elemento del primo 
Resident Evil che avrebbe lasciato 
invariato negli ultimi titoli? 
lo non penso che cambierei nulla di come 
la sene si è evoluta, perché credo che gli 
elementi horror fondamentali continuano 
ad essere messi al centro di tutto anche nei 
titoli più recenti. 


Se avesse la possibilità di tornare indietro, 
qual è l'elemento del primo Resident Evil 
che avrebbe lasciato invariato negli ultimi 
titoli? 

Nei primi due giochi, si poteva cambiare 
personaggio ed esplorare le stesse aree con 
risultati diversi. Vedere il gioco da due diversi 
punti di vista era qualcosa di piuttosto unico, 
quindi mi piacerebbe che qualcosa di simile 
ritornasse nei titoli futuri, se possibile. 
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roshiaki Hirabayashi 
è senza dubbio una 
delle risorse più 
importanti di Capcom 
e dell’intera saga di 
Resident Evil. Negli 
ultimi dieci anni ha 
infatti contribuito in 
maniera determinante 
allo sviluppo di Resident 
Evil Zero, Resident Evil 
Remake, P.N. 03, Dino 
Crisis 3, Viewtiful Joe 2, 
Resident Evil 4, Resident 
Evil: The Umbrella 
Chronicles, Resident Evil 
5 e, da poco, ha ricoperto 
il ruolo di Producer in 
Resident Evil 6. 
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Yoshiaki Hirabayash 

Resident Evil 6 è forse il titolo più ampio e variente ai, " 

sene Comi arrivato alla progettazione di un nrL tf * C ° Sa . Cambiercbbe oggi in Resident Evil 6? c„« . 


se e né de cl E r l 6 è f ° rSe " tÌt0 ‘° PÌÙ ampi0 e ^negato della 
Che ir, < T a " a i 3ro 9 ettaz ' one di un prodotto 
prodotto? aZÌ ° ne ’ h ° rr0r C Sparatutt0 unico 

La serie Resident Evil è apprezzata da un gran numero di 
persone in tutto i( mondo. Con Resident Evi! fi 
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Un sid^t ^ ^ ^dd^f atto^ le^oTtre aspet tat^ve ? 3 

Una volta che il gioco è stato pubblicato, ho césto che molte 

S«srsSSS? 3 - 

momento di sviluppare i futuri titoli. 


Cos a cambierebbe oggi i n Resident Evil 6? Cosa pensa che 

0.^, P ” r ' SPÌ '° *“«■ ereced«„ ti „ 

nrp in teleca mera o di far avvenire la maggior parte dei 
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«primi capitoli della serie calavano il giocatore in un 
SSTTiJ? esempi0 vnU la stazione di 
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nipponica. 
Riconosciuto da 
Capcom, il sito è 
un'ottima fonte 
di informazioni, 
curiosità e 
immagini relative 
a Biohazard, 
godendo anche 
del supporto 
diretto del colosso 
giapponese, che 
ha persino invitato 
il gestore della 
community a una - 
visita esclusiva 
degli studios 
di Osaka, dove 
attualmente si 
trova il team 
di sviluppo di 
Resident Evil. 
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ANTEPRIME 


38W Batman: Arkham Oriains 


60\\Saints RowlV 


62 \\ BattLefield 4 
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68 \\ Remember Me 



SWEET DREAMS 
(ARE MADE OF THIS) 

150 numeri di GR non sono mica pochi 
eh. Per quantificare l’importanza di tale 
traguardo bisognerebbe fare come con i 
cani: ogni anno di sopravvivenza in edicola 
per una rivista di settore vale sette anni di 
un essere umano. Aver firmato una decina 
di editoriali in uno spazio prestigioso come 
questo è per me motivo di vanto e orgoglio. 
Oa lettore, Game Republic lo seguo dal 
mitologico numero 0 (chi pensate che abbia 
fornito le scansioni che trovate in Time 
Warp?!?); non nascondo che allora, in un 
periodo in cui l'accesso alla grande rete era 
per me un pallido miraggio, quella delle 
anteprime era la mia sezione preferita, 
poiché permetteva di dare uno sguardo su 
titoli di cui ignoravi l’esistenza, avere un 
calendario delle uscite e, in ultima analisi, 
sognare il futuro. Ora come ora, gli annunci 
di console e titoli AAA avvengono in diretta 
streaming e le date d’uscita vengono 
"estorte" dagli archivi di Amazon. Eppure, 
penso che le nostre anteprime abbiano 
ancora l'impagabile pregio di lasciare i 
lettori liberi di sognare; lo fanno grazie a un 
taglio critico attento e acuto, agli hands-on 
approfonditi e appassionati, alle importanti 
esclusive e alle chiacchierate che gli 
sviluppatori ci concedono gentilmente 
di tanto in tanto. C’è un E 3 alle porte: 
nell’epoca pre-internet, il numero con le 
anteprime da Los Angeles ha rappresentato 
per anni l’appuntamento più atteso dai 
lettori. Spiace quindi che big come Nintendo 
e 2K abbiano deciso di limitare la propria 
presenza per l’edizione 2013. È vero, il 
nuovo Mario su Wii U lo vedremo grazie 
a un Nintendo Direct e GTA V spopolerà 
grazie all'ennesimo trailer virate. Ma la 
magia dell’E3, per chi è cresciuto a pane 
e riviste di videogame, è tutta un'altra 
cosa. GR ci sarà comunque, con la stessa 
passione che anima le anteprime già da 
150 mesi. Quale occasione migliore per 
continuare a sognare? 

Manuele Paoletti 
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BEYOND: TWO SOULS 
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nd: Two Souls 


Una ragazza dal passato travagliato, una presenza paranormale, il male di vivere Ouantic Dreams 
schiaccia l'acceleratore sul profilo emozionate narrando una stona a metà tra fantascienza e 
drammaticilà 


Due anime, una storia 


A nnunciato in pompa magna un 
paio di anni fa e ormai prossimo ai 
nastri di partenza, Beyond: Two 

Souls si è finalmente mostrato agli occhi 
della stampa dandoci la possibilità di 
saggiare il potenziale dell'ultima fatica di 
Quantic Dream. Partendo da quello che 
fu Fahrenheit, il team di David Cage 
sembra ormai abbastanza maturo da 
completare il proprio iter di crescita 
professionale, attraverso un prodotto 
che non solo trasuda talento e passione, 
ma che si spinge ancora di più verso una 
narrazione matura e ricercata in cui 
l'utente non pub che sentirsi coinvolto. 
L'animo dell'opera, per quel che abbiamo 
visto, trascende quelli che erano i limiti 
imposti dalla trama di Heavy Rain (poco 
più di un drammatico "spaccato" sulla 
vita dei vari personaggi!, raccontandoci 
piuttosto una vicenda che si intreccia 
lungo quindici anni e le cui tinte si 
mescoleranno sapientemente per 
passare dall'horror. al dramma, sino alla 
pura fantascienza. Beyond: Two Souls, 
quindi, è sostanzialmente la stona di 
Jodie. una ragazza dotata di un dono 
unico che, per certi versi, è una vera 
maledizione. La ragazza, sin da 
tenerissima età. è infatti legata a 
un'entità spirituale che lei chiama Aiden 
e a cui spesso si riferisce come “La 
Bestia''. Aiden è infatti possessivo, 
spesso violento ed incontrollabile. È una 
sorta di spettro, privo di corpo e 
consistenza ma capace comunque di 
interagire con la materia del nostro piano 
di esistenza. La sua natura violenta, i 
suoi desideri, finanche le sue frustrazioni 
e come il tutto si interfacci poi con la 
povera Jodie. è sostanzialmente il cuore 
della trama. Proprio a causa di Aiden. 
infatti. Jodie è da sempre sotto l'occhio 
attento di una apposita equipe medica 
che. tanto per tenerla sotto controllo, 
tanto per studiarla, assedia la ragazza 
sin dalla più tenera età. Superato 
t'interessante cliché narrativo del serial 
killer, Quantic Dream 
tenta adesso una strada 
diversa, alte soglie de 
paranormale in cui la 
trama, grazie a sapienti 
giochi di sceneggiatura. 


regia e soprattutto attori, non solo intriga 
ma praticamente avvinghia allo schermo. 
La narrazione non sequenziale si muove 
infatti lungo un arco narrativo 
lunghissimo in cui non solo si 
susseguiranno gli eventi più disparati, 
ma soprattutto terrà banco un cast 
foltissimo c ricco idi carattere in cui è 
impossibile non citare almeno ta 
protagonista linterpretata da Ellen Pagel 
ed il dottore che la tiene in cura per ben 
otto anni: Nathan Dawkings iWiltem 
Defoel. Parte del fascino, inoltre, deriva 
ovviamente dalla possibilità di poter 
utilizzare Aiden a proprio piacimento nel 
corso del gioco, sfruttando le capacità 
detto spettro per i compiti più disparati. 
Pigiato un tasto siamo immediatamente 
catapultati fuori dal copro di Jodie che. 
restando un attimo immobile, da a Aiden 
la possibilità di esplorare a piacimento la 
zona, nonché di interagire con eventuali 
oggetti. La natura del titolo, sovente 
investigativa, si sposa perfettamente con 
queste caratteristiche. Aiden. privo di 
una qualsiasi fisicità, non è infatti 
confinato dalle pareti di una stanza, da 
una porta chiusa, o da un soffitto. 
Occorre, ad esempio, scovare un codice 
nascosto in una stanza blindata? Per lo 
spettro non sarà un problema superare il 
muro per darci la possibilità di osservare 
e rintracciare quello che ci occorre. Un 
muro di fuoco ci sbarra il cammino verso 
un estintore 7 Aiden potrà superarlo e 
dare all'estintore un colpo di forza tale da 
arrivar ai nostri piedi. Le possibilità, per 
quanto ad ora sembrino molto 
"canoniche", sembrano davvero 
numerose e limitate solo dall'ingegno del 
giocatore e dalle necessità imposte dalle 
varie situazioni di gioco. Non bisogna poi 
dimenticare che per quanto "asservito al 
gameplay". Aiden è comunque devoto a 
un carattere irruento e violento. Ciò 
significa che. in situazioni ir cui potremo 
interagire con certi personaggi, nulla ci 
vieterà di dare betta mostra dell'ira detto 


“ Beyond non è quindi solo la storia 
del rapporto tra Jodie e Aiden, ma 
è piuttosto la visione di quella vita 
attraverso “il nostro punto di vista ’ 
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spettro, sia impossessandosi di un nuovo 
corpo al fine di controllarlo, sia 
eventualmente per terrorizzarlo o per 
comportarsi in modo malevolo per il puro 
gusto di farlo. La libertà promessa dal 
titolo in tal senso sembra enorme, anche 
se non ci è dato sapere quanto poi la cosa 
influisca direttamente sulla narrazione e 
sui rapporti tra i personaggi Quel che è 
certo è che la trama, nelle sue complesse 
sfaccettature, certamente non mancherà 
di proporci bivi e complesse scelte 
decisionali, proprio come era stato per 
Heavy Rain. Il plot, infatti, ci metterà in 
mano tutte le carte per poter saggiare 
più che adeguatamente ogni situazione 
possibile e da questo punto di vista 
Beyond sembra un titolo dal carattere 
vincente e indovinato, grazie soprattutto 
alle capacità attoriali di un cast il cui 
talento non perde i colpi nonostante la 
digitalizzazione. Lo scorcio di gameplay 
offerto da Quantic Dream, dunque, non 
solo ci ha dato l'opportunità di saggiare 
in prima persona quanto appena 
enunciato ma ci ha mostrato anche il 
carattere della produzione che. ad oggi, 
era appena sotteso Partiamo comunque 
da un presupposto le dinamiche di gioco 
saggiate in Heavy Rain non sono state 
sconvolte ma piuttosto affinate. Il gioco è, 
come per il suo predecessore, un titolo 


che punta tutto sul coinvolgimento e la 
sceneggiatura lasciando le dinamiche 
ludiche al solo profilo di "mera 
interazione". Se pensavate, quindi, di 
correre in giro per sparare alla gente 
avete sbagliato tutto. Beyond è infatti 
concettualmente vicinissimo a Heavy 
Rain, salvo una più profonda interazione 
con gli ambienti Igrazie soprattutto a 
Aidenl e un meno invasivo sistema di 
quick time event. A differenza del 
passato, infatti, l'interfaccia con cui i QTE 
si mostrano al giocatore è stata 
corposamente snellita, così da affinare 
quell'idea di coinvolgimento e meraviglia 
nell'osservare lo schermo. L'assenza di 
quasi tutti i tasti da premere, in effetti, si 
dimostra vincente, annullando quasi del 
tutto quel senso di "artefatto" che ancora 
divide il media videoludico da quello 
cinematografico. Salvo qualche rara 
occasione, il giocatore si renderà conto 
delle azioni da compiere grazie ad un 
sistema che. rallentando per un attimo 
l'azione, focalizza l'attenzione della 
telecamera sull'oggetto interagirle. 
L'interazione è quindi lasciata alla levetta 
analogica che, mossa all'occorrenza 
nella direzione giusta, permetterà la 
buona riuscita del tutto. La bontà del 
sistema ci è stata mostrata proprio nel 
corso di una sessione di combattimento 



Seppur non sia chiaro quando e quanto potremo influire sulla piega degli 
eventi narrati. Guillaume de Fondaumiére, Executive Producer di Beyond, ci 
ha spiegato quanto segue “il sistema sarà molto simile a quello di Heavy 
Rain. Alcune scene saranno potentemente influenzate dalle azioni compiuto 
in precedenza, ed è garantito l'approdo a diversi finali Ma il punto focale 
è che le scelte dell'utente non determineranno solamente il corso degli 
eventi ma anche il modo che ognuno di noi avrà di conoscete, interpretare 
e capire i personaggi'. 


corpo a corpo ed il risultato è intuitivo e 
preciso. Certo è che, piu che in passato, il 
tempismo e la reattività si fanno 
fondamentali contribuendo. dove 
possibile, ad aumentare la sensazione di 
coinvolgimento diretto. Subire un pugno, 
contrattaccare, parare nella loro 
intuitività tali azioni ci sono sembrate 
fluide e, complice l'assenza di 
qualsivoglia indicazione in merito ai tasti 
da premere, ci siamo resi conto di essere 
assolutamente partecipi dell'azione su 
schermo, essendo costretti ad un'azione 
tanto immediata quanto reattiva, come 
potrebbe essere quella che avremmo se 


r n 

■ Dow-i- la qualità 
della mouon captine 
è eccelsa restituendo 
una qualità visiva 
senta pati! 

L J 
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■ Up: M un ceno 
punto la ragazza veni 
arruolata dalla CU con 
il compito di occuparci 
di 'panicela»' casi ai 

i( venganone. 



stessimo combattendo in prima persona. 
Ove Heavy R3tn in un certo senso veicolava 
le nostre azioni, Beyond invece costringe 
l'utente ad una reattività spontanea, data 
dalle necessità e dai contesti. Parliamo 
quindi di un lavoro che ruota tutto attorno 
all'utente ed al suo rapporto con la 
sospensione dell'incredulità Beyond non 
è quindi solo la storia del rapporto tra 
Jodie e Atden, ma è piuttosto la visione di 
quella vita attraverso "il nostro punto di 
vista". Un'esperienza particolarissima 


COINVOLGIMENTO, SENTIMENTI, UMANITÀ 


Una delle cose che più ci ha stupito è l'infinita sequenza di eventi e varietà che si intercorrono lungo la trame del gioco. Ponendo dal 
centro medico, che verrà attaccato da una sene di creature sovrannaturali, si passera alle situazioni più disparate arruolati dalla CIA 
senzatetto per strada, fuggiaschi da un ente governativo e persino intenti nel far nascere un bambino. Beyond è un inno alla varietà 
sotto cui si snodano sentimenti d assoluta umanità quali rabbia, odio, sconforto e amore II tutto pennellato a tinte forti dai principali 
leitmotiv della psiche umana come solitudine ambizione determinazione e depressione Le situazioni, sommate agli stati d'animo, 
acquerellano scelte indefinite e talvolta improbabili e «ara a noi decidere come si evolverà la turbolenta vicenda della vita di Jodie. 



che. come Heavty Rain, meriterebbe un 
giro di prova da parte di qualsiasi utente, 
anche solo per saggiare le tessiture di un 
prodotto diverso dal target medio del 
mercato. Tecnicamente, poi, il titolo tocca 
vette elevatissime, grazie a un lavoro di 
motion capture integrale che oltre ai 
movimenti del volto, ha catturato anche 
ogni flessione muscolare del corpo. Un 
lavoro impressionante cui si sommano 
tutta una serie di attenzioni che 
contribuiscono, già in questa fase dello 
sviluppo, ad avere un quadro molto chiaro 
delle qualità tecniche det titolo. Il 
rendering, lo shading. ma anche solo la 
mera costruzione poligonale del titolo 
restituiscono un risultato strabiliante. 
Anche il lavoro di texturizzazione è 
eccellente, sebbene in questa fase dello 
sviluppo ancora non tutto sia al suo posto 
(abbiamo, per esempio, evidenziato alcuni 
ritardi nel caricamento di certe texturel. 
Beyond è quindi nel complesso un 
prodotto innovativo di charme e stile le cui 
promesse certamente non saranno 
disilluse in fase di prova della versione 
finale Tutto, dalla trama, alla 
caratterizzazione, sino al gameplay. 
trasuda una ricerca nel dettaglio che 
difficilmente si saggia nelle opere 
moderne. Il fatto che poi il tutto sia 
concentrato e distribuito per renderci 
partecipi a livello narrativo e non solo, 
contribuisce a rendere l'idea che il 
videogame sia davvero "la decima arte", 
degna come non mai di sedere accanto 
alle più antiche ed illustri muse. 

Raffaele Giasi 
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Batman nei 

videogiocht 

L'Uomo Parelio fa la 
sua poma comparsa 
nell universo videoludico 
nel 1986 in un semplice 
titolo sviluppato da Ocean 
Software per diversi 
computer II Cavaliere 
Oscuro, come i meno 
fortunato Superman 
attraversa le vane ere 
dcKEnlcrtainmcnt 
digitalo fino ad approdare 
ai giorni nostri con la 
sere Arkham, figurando 
anche in versene LEGO 
e nel recente tnjustice: 
Gods Among Us. 

1 videogame 
di Batman 

Batman 

1986 (Amstrad, 
Spectrum. MSX) 

Batman Beycnd Return of 
thè Joker 

2000 (Game Boy 
Color, Nintendo 64, 
Playstation) 

LEGO Batman 

2008 (Nintendo 
OS, Playstation 
2, Playstation 3, 
Playstation Portatile, 
Wii, Windows. Xbox 
360) 

Batman Arkham As/um 

2009 (Playstation 3. 
Xbox 360. Windows, 
Mac OS X] 

Batman: Arkham Gty 

2011 (Wii U. Xbox 360, 
Microsoft Windows, 
Playstation 3) 

Irjustice- Godi. Among Us 

2013 (Xbox 360, 
Playstation 3) 


Batman: Arkham 
Origins 


Il 13 


■ Il culmine di una trilogia che con i precederti Arkham Asylum e Arkham City ha toccato ir 
questi anni i massimi livelli dell'irtrattcnimerto videolwkco 


Il Cavaliere Oscuro ci porta a conoscenza 
di una nuova minaccia per Gotham I 


l Cavaliere Oscuro è tornato. 
Gioite appassionati dell'eroe per 
antonomasia. Se pensavate di aver 
vissuto la più forte ed appassionante 
esperienza di videogaming mascherato 
preparatevi a tornare sui vostri passi. 
Batman: Arkham Origin è la notizia 
che molti, se non tutti, videogiocatori 
incalliti aspettavamo con ansia. L'Uomo 
Pipistrello è pronto ad accompagnarci in 
un tuffo nel passato per scoprire una 
nuova e preoccupante minaccia che 
incombe su Gotham City. Le vicende 
narrate in Batman: Arkham Origins 
prendono piede prima degli avvenimenti 
di Arkham Asylum ed Arkham City, 
quando il nostro paladino non era nulla 
più che un acchiappa criminali alle 
prime armi. Infatti Lalter ego di Bruce 
Wayne si era limitato fino ad allora a 
combattere piccoli criminali e gangster, 
senza mai imbattersi in un vero super- 
cattivo meritevole di tale appellativo. Ben 
presto però Batman vede incrociare il 
proprio destino con quello di Black Mask, 
potente criminale senza scrupoli disposto 
ad assoldare i più perfidi protagonisti 
della mala pur di scoprire la vera identità 
che si cela dietro la maschera dell'Uomo 
Pipistrello. Le immagini svelateci fino 


ad ora confermano la presenza di alcuni 
noti cattivi detta serie Batman, trai 
quali troviamo Joker, Bane, Killer Croc, 
Scarecrow e Deadshot. La storia del gioco 
è fortemente ispirata alla serie a fumetti 
Batman: Legends of thè Dark Kmght e 
alta graphic novel Batman: Year One, la 
quale descrive il primo anno di attività 
dell'eroe di Gotham. Inoltre la trama 
del titolo svelerà alcuni nuovi dettagli 
riguardo al rapporto tra Batman e il fido 
servitore Alfred. Passando ad analizzare 
il gioco più in profondità, il gameplay di 
Batman: Arkham Origina non si distacca 
molto dallo stile riscontrato in Arkam 
City. Squadra vincente non si cambia e. 
anche se Warner ha deciso di puntare 
sut sicuro, ha introdotto alcune novità 
interessanti che potrebbero rendere 
l'esperienza di gioco di Arkham Origins 
ancora più completa del suo predecessore 
(possibile?!?!. Un nuovo gadget che 
accompagnerà it giocatore lungo le 
vicende di Gotham City è il Remote Claw: 
una sorta di doppio rampino che permette 



all'eroe mascherato di acchiappare 
due oggetti e farli scontrare tra di essi. 
Naturalmente il processo si estende 
anche ai malcapitati nemici che potranno 
essere urtati tra loro o scaraventati contro 
l’oggetto contundente di turno. Un'altra 
novità presente nella nuova avventura del 
pipistrello miliardario è la possibilità di 
spostarsi per mezzo del Batwing che ci 
permetterà di raggiungere le varie aree 
delle città molto più velocemente del mero 
trasporto zu Fuss. L'unica (grossa! pecca 
del Batwing è l’impossibilità di controllare 
personalmente l'aereo, peccato perché 
l'idea di metterci atta guida del jet privato di 
un eroe dei fumetti ci allettava e non poco! 
Nel caso la missione principale del gioco 
non vi soddisfi appieno, gli sviluppatori 
dei Warner Studios hanno pensato anche 
ad una ricca serie di missioni secondarie 
che andranno ad aumentare i nostri punti 
esperienza, permettendoci di arricchire 


“ Batman; Arkham Origins suona alle orecchie dei 
giocatori come la nona sinfonia di Beethoven 1 
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il nostro armamentario e di sbloccare 
nuove funzionalità per il Cavaliere Oscuro. 
Nel corso del gioco infatti avremo modo di 
aiutare il Gotham City Police Department 
IGCPD) a sbattere in gattabuia alcuni 
piccoli criminali o ad evitare che gli 
informatori finiscano con i piedi cementali 
sul fondo dell'oceano. Queste serie di 
azioni aiuterà Batman a migliorare la 
sua reputazione che, come sappiamo, 
non sempre è stata tra le migliori per i 
cittadini di Gotham City. 

L'Uomo Pipistrello, inoltre, è pronto a 
purificare anche il mondo delle console 
portatili. La notizia dell'arrivo di Batman; 
Arkam Origin Blackgate suona alle 
orecchie dei giocatori come la nona 
sinfonia di Beethoven. L'avventura portatile 
del Cavaliere Oscuro porta nuova linfa 
vitale agli handheld di Nintendo e Sony, 
spesso criticati per un parco giochi scarso 
e con pochi titoli di rilievo. Blackgate, 
sviluppato dalla fresca Armature, pone 
il giocatore nei panni di Batman. il quale, 
reduce dall'avventura per home console, 
dovrà fare i conti con una misteriosa piaga 
che colpisce la prigione Blackgate. che 



UN CIVILE AL SERVIZIO DEI CITTADINI 


Batman rappresenta uno degli eroi piu avvincenti dei fumetti, la vittoria delTumaratà. Un uomo circondato 
di lusso e di soldi die si mette al servizio della propria città, della propria patria. Un altro simbolo del 
patriottismo americano, dove chiunque può fare qualcosa per l’amore della sua citta e per estensione, della 
sua nazione. Bruce Wayne non possiede poten speciali; ok, è ricco da far schifo, però si sacrifica e rischia 
spesso la propria vita per tentare di liberare una città corrotta fino al midollo dalla malavita pur consapevole 
di quanto sia difficile se non impossibile riuscirci. 

Poi attiva Iron Man che anche lui ha soldi carisma da vendere ed un'armatura a dir poco futuristica. Ok Tony 
hai vinto, sei tu il mio eroe preferito! 


presta il nome al titolo Gli sviluppatori, 
già autori della conversione di Metal Gcar 
Soliti HD Collection su PS Vita, puntano 
a distaccarsi totalmente dal gameplay 
del fratello per home console. Infatti, 
quello che si para dinnanzi ai nostri occhi 
non è un mero tentativo di portare un 
action 3D su portatile, bensì la voglia di 
creare un titolo originale che meglio si 
presta al genere delle console da viaggio. 
Batman: Arkham Origin Blackgate è 
un action plattform a due dimensioni e 
mezzo, dove lo scenario tridimensionale 
ben si sposa con l'azione a scorrimento 
m 2D. dando profondità e omogeneità al 
complesso. L'autunno 2013 si preannuncia 
all'insegna del pipistrello, impegnandoci 


e coinvolgendoci su più fronti. Infatti 
l'esperienza di gioco di Arkham Origins 
ci accompagnerà anche al di fuori delle 
mura domestiche, ciliegina sulla torta 
del successo avuto dal franchise del 
Cavaliere Oscuro. Noi di Game Republic ci 
aspettiamo davvero molto sia da Batman: 
Arkham Origins sia dalla controparte 
portatile che è Blackgate. Non sarà facile 
ottenere il successo avuto da Arkham City, 
ma un lavoro inferiore potrebbe suonare 
come un passo falso agli occhi di molti 
fan, abituati fin troppo bene dall'ultima 
avventura dell'Uomo Pipistrello. Batman 
ha tutti i jolly per superare gli altri titoli in 
uscita nello stesso periodo. 

Luca Oetlapiazza 


■ Up: Il gameplay 
di Blackgate sarà 
un mix Ita azioni 
in 20 e sfondi 
tridimensionali, 
un connubio 
vincente sulle 
console portatili. 

■ left la stona 
di Arkham Origins 
si svolge nella 
gioia del peuodo 
natalizio, in pieno 
contrasto con 
l’ambiente della 
cittì di Gotham. 

L J 
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SAIWT ROW IV 



Saints Row IV 


r~ . , . „ ^ . . “| 

■ Devo ava insello ; contenuti più dspanu. Saints 
Row introduce per la prima volta i supeqpoten 


\ 


INFORMAZIONI 


Dettagli 


Formato: Xbox 360, 
PS 3, PC 
Origino: USA 
Dovolopor: Iitcn 
Publisher: Deep Ster 
Generei igiene 
Uscita: 23agosto 2013 
Giocatori! FidA 


Profilo Volition 

Uditori, già responsabli 
óei pnm tre Sarnts Row. 
sono anche Ijrnosi per la 
sene Red Faeton, oltre 
che per i titoli legati a The 
F’Uwher. Sommoner 
e FreeSfwee. Acquati 
da THQ nd 2000. m 
segato alla bancarotta 
dei marche a gennaio 
2013 sono stati inglobati 
da Koch Meda, che ne 
distribuirà i titoli sotto i 
marchio Deep Ster 


Fri Firlicn 

2001 IPS2.PS3.PCI 

Red Faeton II 

2002 IPS2I 

Red FactK>n GoemlLa 

200? (Xbox 360. PS3, 
PC) 

Saints Rcrw 

2006 (Xbox 360) 

Saints Row 2 

2008 (Xbox 360. 
PS3.PC 

Saints Row The Third 

2011 (Xbox 360, PS3. 

PC) 


Il 13 


PT 


■ Il capo della gang viene eletto Presidente degli Stati Uniti d'America, ma quando 
una razza aliena sbarca sulla Terra toccherà ai Santi mettere le cose a posto 


Alieni e superpoteri, cosa chiedere di più? 


T otale assurdità. Questa è la vera parola 
chiave di Saints Row, una serie che 
porta al limite il concetto di ridicolo, 
tanto da farlo sembrare, paradossalmente, 
quasi serio. Ovviamente il quarto episodio 
non poteva essere da meno e. anzi, pare 
che gli sviluppatori si siano lasciati del tutto 
andare con la trama: il membro della gang 
diventa prima capo, poi celebrità e in seguito 
il presidente degli Stati Uniti E, ovviamente, 
il presidente ha superpoteri. I ragazzi di 
Volition sono in qualche modo riusciti a 
trasformare questa ridicola premessa net 
culmine dell'evoluzione del boss. Net caso 
di Saints Row 4, questi superpoteri derivano 
da una reclusione finita male; i nuovi nemici 
(ovviamente sono alieni, potevano forse 
mancare?) hanno catturato il presidente e 
i suoi Saints in un mondo virtuale al fine di 
logorare la sua volontà, ma il boss non si 
piega cosi facilmente. Egli imparerà presto 
come manipolare e modificare il codice del 
mondo virtuale, acquisendo poteri molto 
superiori a quelli del mondo reale. Anche 
se Volition ha sottolineato che il gioco sarà 
più realistico durante il breve periodo 
speso nel mondo reale (realistico secondo 
gli standard di Saints Row. probabilmente) 
una volta entrati nella realtà virtuale i poteri 
prenderanno rapidamente il sopravvento. 
Tra le abilità utilizzabili dal protagonista ci 
saranno la super corsa, il super salto, la 
super forza, la telecinesi, un'abilità legata 
al ghiaccio e motte altre, t'utilizzo dette 
abilità in maniera combinata è fortemente 
incoraggiato, in particolare quando si parlerà 
di combinare poteri legati agli elementi. Oltre 


■ Up Come da [udizione: anche questo quatto capitolo dati bella irostta delle aon più impiotatali Se ingigantire la testa dei 
•ostn nemici non fosse abbastanza, pensate a una pistola che spara a ritmo di dubstep 



ai poteri, ta trama particolare ha anche dato 
agli sviluppatori più libertà per sperimentare 
nuovi strumenti e tipologie di gioco che non 
avrebbero avuto motto senso nel contesto 
del mondo reale. Per esempio, un mini¬ 
gioco chiamato "Mech Suit Mayhem" ci 
consentirà di causare distruzione a bordo 
di un robot bipede, una sorta di evoluzione 
del carroarmato di Saints Row 3. It nuovo 
arsenale include armi come un raggio 
gonfiente, che fa sì che le teste dette vittime 
si gonfino come palloncini, e una pistola 
dubstep. che induce ta gente a ballare in 
maniera incontrollata. I superpoteri verranno 
inoltre introdotti netta modalità multiplayer, 
garantendo un potere casuale che i giocatori 
potranno utilizzare per un determinato lasso 
dì tempo Saints Row 4 si preannunci come 
un titolo assurdo, tamarro e dannatamente 


divertente. La trama, pur nella sua assurdità, 
rispetta appieno i canoni della serie e ci fa 
già assaporare il tono scanzonato e senza 
pensieri che ben contraddistingue questo 
genere Non resta che aspettare ulteriori 
informazioni e una prova con mano per 
capire se i ragazzi di Volition hanno di nuovo 
fatto centro. 

Marco Paretti 


60 


www.gamerepublic.it 













TECNOLOGIE 


TENTAZION 


TENDENZE 



OROLOGI ' 
DAL FUTURO 


STILE TECNOLOGICO 




1 

| GENERAZIONE 




100 

HI-TECH 


Ecco perché 
il tuo prossimo 
Smartphone non 
sarà un iPhone 


GOOGLE 

GLASS 

i Guarda il mondo 
I con gli occhi 
B di Terminator 


Ridiventa 
la star 

DI YOUTUBE 

Le migliori fotocamere 
per riprendere 
la tua vita 


La nostra classifica sui 
gadget più caldi 
del momento 


DOSSIER T3 

La guerra dei brevetti 
che uccide l’innovazione 


IL TUO PERSONAL CLOUD^ 

Gli strumenti per mettere in rete i tuoi dati 


iiiinni iìiiìi 


"C'è vero progresso solo quando i vantaggi 
di una nuova tecnologia diventano per tutti" 


Henry Ford 


IL FUTURO 
TI ASPETTA 
IN EDICOLA 





"lLJ:!l!‘ BATTlfRELtH 


Battlefield 4 


INFORMAZIONI 


Il 13 


■ Un Frostbite più in forma che mai ci parta del futuro degli scooter in poma persona nel quarto 
capitolo della serie DICE- Riuscirà Battlefield a superare se stesso** 


Dettagli 

Formato: Ptaystaton 3, 
Xba* 360. PC. Nwt-gen (?1 
Orione Sw/>j 
Devrtoper: DICE 
F\Ì3ùsher. Electronic Arts 
Genere: Sparatutto 
Usato 29 Ottobre 2013 
Giocatori i -64 


Profilo DICE 

DCE (Dg tal Illusene 
Cocaine Entertainment, 
NdR) è una sussidiaria 
di Electronic Arts dal 
novembre del 2004. 
Come società nasce 
deci «inni prima da 
quattro studenti svedesi 
della Vaqo University, 
1 quali pervenivano da 
esperienze di gruppo 
nella demo scene. Dcpo 
anm passati a lavorare su 
Moli piribaU per Ai riga, la 
compagna si è allargata 
acquistato Refraction 
Games, grazie al quale 
ha potuto elaborare le 
fondamento che hanno 
portato a Battlefield 1942. 
pnmo ddf mno/atM> 
frondose che ha 
consacrato La bravura do 
do^loper 

Storia DICE 

1998 (MULTI) Matorticad 

2002 (MULTII 

Bjltlelidd 1942 

2008 (MULTI) Mrrors 
Edgc 

2011 (MULTII 

antlcMfl 3 


P untuale come un orologio riparte 
la corsa allo shooter perfetto che 
ogni anno coinvolge Battlefield, 
Cali of Duty e tutta una serie di marchi 
minori che tentano la sorte contro i 
due giganti, in una specie di sfida fra 
Davide e Golia. Nel particolare caso, 
però, ancora non abbiamo un vero 
colosso da sfidare, perché i veloci cicli 
di produzione del genere fanno si che 
ci sia sempre un titolo da valutare, una 
guerra da vincere e un multiplayer con 
cui divertirsi.Dopo un chiacchieralo, 
sia in bene che in male, annuncio di 
Playstation 4, è arrivato il momento 
di concentrare le vostre attenzioni su 
Battlefield 4, annunciato da DICE a 
una GDC importante come non mai. 
Importante, certo, perché se due anni 
fa potevate guardare al titolo svedese 
con interesse per via delle sue novità 
in ambito di gameptay, quest'anno 
l'attenzione si concentra soprattutto 
sulla transizione next-gen. di cui un 
gioco ad alto budget come questo 
sarà inevitabilmente portavoce.In 
realtà Electonic Arts si è ben guardata 
dallo svelare i piani per Xbox One e 
Playstation 4. confermando solo le 
versioni delle piattaforma attuali, ma è 
ovvio che quanto mostrato nella demo 
"Fishing in Baku", un video gameptay 
di 17 minuti, avrebbe ben più di una 
difficoltà a "girare" sull'hardware 
casalingo moderno. Si perché il quarto 
capitolo della celebre serie Battlefield 
porterà con se lo sperimentale Frostbite 
3. il quale offre ancora una volta effetti 
particeltari raffinati, un'illuminazione 
ancora più fedele e un'aumentata 
capacità di simulazione fisica, grazie 
alla quale gli edifici si sgretoleranno 
senza pietà sotto i vostri colpi, per 
intero. Tutti elementi che vanno a 
gravare pesantemente sul processore 
di un qualsivoglia dispositivo elettronico, 
ma. considerazioni tecniche a parte, 
sarebbe opportuno concentrarsi su ciò 
che è stato invece svelato. 

La campagna single player del gioco 
ci metterà nei panni di Recker, soldato 
della squadra Tombstone in forze agli 
Stati Uniti d America Insieme ai vostri 
compagni, dovrete svelare i piani di una 
branca ribelle dell'esercito russo, la 
quale si è alleata con un generale cinese 
per mettere in atto uno "show" da terza 


guerra mondiate. 

Rispetto al suo predecessore. Battlefield 
4 eliminerà buona parte delle sezioni 
lineari e scriptate che andavano ad 
imitare Cali of Duty net suo nucleo, 
tornando alle radici di Bad Company 2 
nell offrire un'azione più aperta e simile 
al multiplayer che tutti conoscete. Al 
di là di specifiche sezioni guidate in cui 
vengono mostrati i fatti da cui la storia 
non può prescindere, te meccaniche 
daranno spazio a aree aperte in cui 
scegliere la propria tattica di approccio 
allo scontro, con tanto di veicoli, 
supporto esterno e vari tipi di armi. 
Sarà cosi, per esempio, che potrete 
liberare un edificio ordinando alla vostra 
squadra di darvi fuoco di copertura in 
modo da aggirare la struttura, oppure 
chiamare in campo un elicottero che 
faccia il lavoro sporco per voi mentre 
siete al sicuro dietro un muretto. 

Proprio (a tattica è un'altra dette 
novità derivate dalla controparte 
Online. Recker sarà infatti in grado di 
segnalare i nemici ai propri compagni, 
i quali li ingaggeranno immediatamente 
supportando il protagonista, oppure 
metteranno in scena diversivi a suo 
favore. 

Un altro degli aspetti fortemente voluti 


Umano, drammatico e credibile. Parola di Patrick Bach 
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ANTEPRIMA I 


BATTLEFIELD 4 


■ Left Uno 
scorcio della 
missione a Baku. 

Ij qualità begli 
effetti atmosfeoa è 
stata sensibilmente 
aumentata, con 
tanto à cambi delle 
condmon meteo in 
tempo reale e cido 
guuno/notte. 


BENTORNATO, COMANDANTE 


Uno dei pomi rumor scatenatosi in rete 
dopo la presentazione di Battlefield 4 
riguarda il cosiddetto Xommander mode" 
già presente nel secondo gioco. Ancora nulla 
sappiamo sulla modalità competitiva in sé. 
ma uno sguardo al materiale promozionale 
ha suggerito che la particolare feature 
possa venire nuovamente adottata da DICE 
Nello specifico, parliamo della possibilità di 
fungere da comandante per la propna fazione 
durante le partite multiplayer, con tanto di 
gingilli come "UAV, “fuoco di sbarramento” e 
''rifornimenti" a disposizione. 



da Electronic Arts per l'evoluzione 
di questo titolo è la componente 
social. Allo stato attuate siamo già a 
conoscenza detta costruzione di un 
Battlclog 2.0. il quale arriverà con 
tutta una serie di nuove feature con 
cui coinvolgere amici e conoscenti nelle 
proprie partite. Persino il singleplayer. 
come mostrato anche dalla sopracitata 
demo, implementerà questo genere di 
elementi per arricchire l'esperienza; i 
vostri contatti, infatti, saranno in grado 
di proporvi delle sfide da portare a 
termine durante la campagna e ogni 
vostra azione genererà un punteggio 
che andrà a sommarsi ad un totale, it 
quale verrà poi inserito nella leaderbord 
relativa al livello appena concluso. Tutto 
questo per non "disconnettervi" mai 
dalla rete e far sì che anche le persone 
che conoscete possano in qualche modo 
influenzare l'andamento detta missione. 
Attualmente. Battlefield 4 sembra 
presentare una formula granitica 
coadiuvata e galvanizzata da elementi 
derivanti direttamente dal multiplayer, in 
rispetto alle richieste di una community 
rimasta delusa da quanto fatto col terzo 
capitolo. Il motore grafico made in DICE 
sarà migliorato ulteriormente, mentre 
ta distruzione degli ambienti tornerà ai 
modelli di Bad Company per favorire 
quell'approccio tattico garantito dalla 
"Distruzione 2.0" che tanto abbiamo 
amato. Non ci resta che attendere, con 
tutta probabilità, t'E3 di Los Angeles 
per poter finalmente avere un primo 
sguardo at multiplayer del gioco! 

Giulio Pratota 
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l i DARK SOULS II 


il 


■ Ogni brand che s» rispetti ha delle costanti fisse che lo caratterizzano in tutti i suoi scquct/prcquc. 
Net caso di Dark Souls una di queste è l'elevata difficoltà, qurdi si. tornerete a marcare pane e 
imprecazioni. 


“Preparatevi a morire ancora, e ancora, e ancora...” 
Parte seconda! 


A nnunciato già l'anno scorso durante 
i VGA, Dark Souts II si è mostrato 
in tutto il suo splendore durante 
il Global Gamers Day, organizzato dalla 
stessa Namco Bandai a New York. Da 
quanto si è visto dal gameplay in tempo 
reale, il titolo, in arrivo entro la fine 
dell'anno, pare seguire fedelmente la scia 
dei suoi predecessori, non tralasciando 
quindi, l'aspetto che più di tutti ci ha fatto 
innamorare t'estrema difficoltà, ormai 
sempre più rara nei videogiochi dei 
giorni nostri. "Il gioco vale la candela". 
Mai un proverbio è stato cosi azzeccato 
per un videogioco. Allo stesso modo, mai 
le svariate ore passate a morire e, di 
conseguenza, a imprecare contro tutto e 
tutti, sono state tanto utili ad aumentare 
la soddisfazione una volta completato. Ed 
è proprio questa soddisfazione, sempre 
che riusciate ad arrivarci, che vi riporterà 
con la mente indietro nel tempo, quando 
i videogiochi non erano così accessibili 
o almeno non erano caratterizzati da un 
gameplay guidato. Insomma, un prodotto 
per prò gamer, di certo non adatto a 
giocatori della domenica, i quali potrebbero 
trovare un po' troppo frustrante la facilità 
con cui si va incontro alla morte. Proprio 
per andare contro corrente From Software 
ha deciso, saggiamente, di non scendere 
a compromessi e di proporre sul mercato 


un videogioco che potremmo definire 
"old style*. La vicenda narrata in Dark 
Souls II, che si discosta totalmente da 
quella del primo capitolo, prende piede 
in un regno stregato dove tutti gli abitanti 
sono afflitti da una tremenda maledizione 
che solo voi potrete spezzare. Unico 
elemento che i due capitoli hanno in 
comune è la cifra stilistica tipica del gioco, 
caratterizzata dall'ambientazione dark 
fantasy e da una costante atmosfera di 
disperazione e oppressione, appesantita 
soprattutto dall'oscurità che permea ogni 
anfratto e corridoio che percorrerete. Con 
Dark Souls II. però, il team di sviluppo 
ha deciso di andare oltre alla "semplice" 
difficoltà intrinseca del titolo, ponendosi 
l'obiettivo di creare un prodotto in grado 
di entusiasmare e regalare emozioni forti 
al giocatore. Dal punto di vista tecnico, 
il gameplay è rimasto sostanzialmente 
invariato se non per alcune migliorie atte 
a rendere l'esperienza di gioco ancora 
più godibile. Tra queste, i movimenti più 
fluidi vi permetteranno una padronanza 
migliore del vostro cavaliere, facilitata 
anche dalla possibilità di cambiare 
istantaneamente l'arma in modo tale 
da rendere il tutto più dinamico. Altro 
aspetto interessante da sottolineare 
è il miglioramento dcll'inter attività 
ambientale che. oltre all'aumento degli 


LONGEVITÀ 


■ up É uno scheletro, giusto? Teoricamente Quindi è morto, giusto? Sbagliato.. 
Dc v r uno dei tanti modi per morire.. 


Come in Dadi Souls. questo secondo capitolo sarà caratterizzato da un 
mondo di gioco estremamente ampio, con la medesima struttura open wotld 
che a ha regalato tante ote di gioco. Olue all'ampliamento della mappa 
esplorabile, per dare maggior libertà al giocatole, i boss saranno sparsi in 
modo più omogeneo in varie zone e non più solo alla fine di alcune aree 
specifiche La longevità e sicuramente ampliata dai svariati dungeon e dalle 
side mission che potrete affrontare insieme a un compatto multiplayer che 
potrebbe anche veder inserito il PvP. 


Dark Souls II 
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INFORMAZIONI 


Dettag li 

Formato. PS3. Xbox 
360. PC 
Orìgine; Giappone 
Deveioper Frorn 
Software 
Publisher; Nameo Bandai 
Genere Gioco di ruolo 
Usato 2013 
Giocatori: 1 


Profilo Frorn 

Software 

Durante questi 27 anni, 
Frorn Software non si c 
dedicata csclu^r/amcntc 
allo sviluppo ò Dcmon's 
Sculs e di Darfc Souts 
ma ha allietalo i nostri 
pomeriggi le nettale], 
con i ribottoni della 
serie di Armcred Core 
e ci ha fatto calare nei 
panni dei mn|a di Tenchu. 
Insomma. hanno saputo 
sfruttare al meglio i 
clichè del Sol Levante. 


Stona Frorn 

Software 

From Software 
ArenoredCore 

1997IPS) 

Armcred Coro 2 

2000IPS2] 

Tenchu. Wlulh of Hcowen 

2003IPS2I 

Tenchu: Fatai Shadtws 

2005(PS2) 

DemonsSouls 

2009(PS3) 

Darle Souts 

2011IPS3 - Xbox 340] 


■ Up Preparatevi a schivare, altrimenti questo 
energumeno vi ridurrà in poltiglia in men che non si dica. 

Righi Le ambientazioni sono davvero suggestive e 
permettono un maggior coinvolgimene neH'awentma 
^ che andrete a vivete. Ann. a mante. 

elementi distruttibili, sarà caratterizzata 
da una maggiore dinamicità degli ambienti 
circostanti, pieni di congegni, trappole ed 
eventi inattesi. A migliorare il gameplay ci 
pensa anche l'attenzione quasi maniacale 
data al motore grafico, principalmente 
per quanto riguarda la gestione delle 
luci e dette ombre, in grado di scolpire a 
regola d'arte gli ambienti c i personaggi; 
per non parlare delle animazioni che in 
questo secondo episodio sono interamente 
realizzate in motion capture. Come per il 
suo predecessore, l'unica speranza che 
avrete di sopravvivere in questo “regno 
maledetto" è legata all'avere ben chiare 
le varie mosse degli avversari, in modo 
da poter rispondere adeguatamente agli 
attacchi, senza rischiare inutilmente di 
ripartire dal chechpoint. È fondamentale 
imparare a parare e schivare gli attacchi 
nemici col giusto tempismo, cercando 
di non avventarvi immediatamente 
sul mostro di turno. Ma mettevi pure 
il cuore in pace, perchè tutto questo lo 
imparerete solo continuando a morire. 
Se gli hardcore gamer sono rimasti 
ammaliati da questo aspetto, i cosiddetti 
“newbie al contrario, hanno abbandonato 
quasi immediatamente il gioco. Questa 
volta, però, Frorn Software ha pensato 
anche a loro. Tranquilli, cari hardcore, 
la difficoltà non è stata assolutamente 
abbassata, sempticemente il titolo è 
stato un po' ammorbidito così che fosse 
un po' più accessibile. Le innovazioni 
consistono, per esempio, nel fatto che il 
vostro placido riposo attorno al BonFirc 
non comporta il totale respawn dei nemici 



delta mappa, insieme alle modifiche fatte 
al sistema dette fiaschette Estus: netta 
demo mostrata a New York, non veniva 
utilizzata la fiaschetta sopracitata bensì 
un oggetto curativo innovativo. Queste 
semplificazioni però non comportano un 
vero e proprio cambiamento all'interno 
del classico gameplay. difatti anche il 
Globat Producer di Namco Bandai, Tak 
Miyazoe. è morto svariate volte durante la 
presentazione ufficiale dei VGA. 

In occasione dell'evento newyorkese, 
la demo è stata mostrata su un PC il 
quale esibiva orgogliosamente 60 Frame 
al secondo. Sappiamo bene. però, che 
sulle console di questa generazione il 
risultato non sarà mai lo stesso, visto che 


su Playstation 3 e Xbox 360 il framerate 
è dimezzalo e le texture non riescono a 
rendere allo stesso modo. Comunque, 
visti gli ultimi sviluppi in campo next gen 
non è ancora detta l'ultima parola, dato 
che è probabile che Dark Souts II arrivi 
anche su Playstation 4 e su Xbox 720. 

In ogni modo, 60 o 30 Frame al secondo, 
poco importa. Quando si gioco a 
Dark Souts i problemi sono altri e più 
importanti. Al posto di pensare alla 
grafica in game, che certo renderebbe 
l'esperienza di gioco più fluida e godibile, è 
bene pensare a come sopravvivere. Anzi, 
a come non morire troppe volte Buona 
fortuna! 

Mauro Indini 
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FIFA 14 


r 

■ Rupi II sistema di 
difesa delia palla e 


"1 


stato notevolmente 
miglioralo in FIFA 
14. permettendoù di 
difendere la sfera con 
il corpo. 


Il 13 


PT 


■ Il classico delle simulazioni calcistiche toma come ogni anno, portando un po di novità sui camp* 
di gioco di Electronic Aris. 


Anno nuovo FIFA nuovo 


P untuale come ogni anno ecco 
arrivare l'ultimo capitolo della 
serie simulativa più famosa di tutti 
i tempi. Come avrete capito dal titolo 
stiamo parlando di FIFA 14. ultimo 
capitolo di un franchise che sembra 
abbia monopolizzato il settore del calcio 
digitale. Quest'anno però la concorrenza 
del rivale Pro Evolution Soccer sembra 
essersi fatta più agguerrita. Infatti, dopo 
aver adottato il FOX Engine, i giapponesi 
di Konami sembrano intenzionati più che 
mai a porre fine al dominio di Electronic 
Arts. Ma tra il dire e il fare, come 
ben sappiamo, c'è di mezzo il mare; 
come ogni anno i tentativi di riportare 
in auge la serie PES. crollala al cambio 
generazionale, sembra destinata ad 
infrangersi contro le numerose novità 
introdotte in FIFA 14 Senza coniare il 
cospicuo budget di EA che permette 
loro di ricoprire la serie FIFA di licenze 
a non finire. Ma sono appunto le novità 
introdotte quest'anno il vero punto di 
forza di FIFA 14. nonché lo sbalorditiva 
comparto tecnico che il gioco sfoggerà 
su console next gen. L'aspetto sul 
quale gli sviluppatori di EA hanno 
lavorato maggiormente è il rapporto 
tra il giocatore e la palla. Il controllo 
delta sfera durante il dribbling è slato 
notevolmente migliorato; i giocatori 
molto abili palla al piede si troveranno 
molto a loro agio nel muoversi tra gli 
avversari, al contrario di quelli meno 
bravi che perderanno il pallone più 
facilmente. Controllo della palla che 
non si limita alla fase di dribbling, 
ma si estende anche al momento 
del tiro. Grazie al Pure Shol infatti 
saranno la posizione e l'angolo con cui 
andremo ad impattare sul paltone che 
determineranno la buona o la cattiva 
riuscita del tiro. Una volta calciata 
la palla essa si muoverà in maniera 
decisamente più realistica rispetto ai 
titoli precedenti, poiché in FIFA 14 è 
stala totalmente riprogrammata la 
fisica del pallone. Grazie a questo lavoro 
di perfezionamento gli utenti di FIFA 
avranno modo di azzardare alcuni nuovi 


tiri o passaggi ad effetto che seguiranno 
maggiormente le traiettorie reali della 
palla, come nel caso dei passaggi 
filtranti alti, dei calci d'esterno a giro 
o di tiri a scendere come la famosa 
Maledetta". Alcune migliorie sono state 
apportate anche nel reparto difensivo, 
anzi una di queste era forse una delle 
poche azioni del calcio reale che non 
trovava riscontro nella sua controparte 
videoludica. Da quest'autunno però 
i terzini di tutto il mondo potranno 
sentirsi più appagati giocando a FIFA 
Troppo spesso infatti ci capitava di 
intervenire su di un avversario, perdere 
il contrasto e non poter fare altro che 
vedere il fortunato sfidante dirigersi in 
solitaria verso la nostra porla. Con il 
contrasto in seconda battuta avremo la 
possibilità di intervenire repentinamente 
dopo il primo contrasto andato a vuoto, 
nel tentativo (riprendere il possesso 
della sfera. Nel caso invece fossimo in 
possesso della palla e necessitassimo 
di amministrare il gioco, avremo modo di 
difendere il pallone con il proprio corpo, 
tenendo lontani gli avversari prendendo 
tempo per spezzare i ritmi della partita 
e decidere meglio a chi effettuare il 
passaggio. Anche i movimenti della 
squadra c del singolo sono stati rivisitati. 
In FIFA 14 il team gode di un'intelligenza 
artificiale migliorata che permette alla 
squadra di capire e gestire al meglio 
eventuali situazioni di svantaggio o 
di vantaggio, posizionandosi nella 
maniera più congeniale a seconda 
delle situazioni. Per quanto riguarda 
invece gli spostamenti del giocatore 
controllato dall'utente, potranno gioire 
i fan (come il sottoscrittol dello scatto 
a tavoletta. Spesso tenendo premuto 
il tasto per lo scatto si finiva per 
controllare il movimento dell'attaccante 
in maniera imprecisa, scontrandoci il 
più delle volte contro il muro difensivo 
avversario. In quest'ultimo titolo della 
serie invece i movimenti dei giocatori 
in velocità avverranno in maniera più 
fluida, permettendoci cambi di direzione 
più improvvisi e netti. A tutta questa 


“FIFA 14 punta tutto sull’esperienza di gioco, migliorando 
notevolmente il controllo dei giocatori e delia sfera ” 




APPUNTAMENTO ALLA NEXT-GEN 


I gusti sono gusti. È pelò un dato di fatto che in quest'ultima generazione 
di console, la sponda FIFA del fiume dei videogame calcistici è stata 
decisamente più fionda di qualunque altro concorrente Vuoi le 
migliotte grafiche apportate, vuoi una ncerca continua all'innovazione 
ma sopratutto vuoi il monopolio delle licenze, sporcato soltanto dalia 
presenza della Champions league su PES. fatto sta che m questi ultimi 
anni FIFA si è dimostrato superiore a tutti e a tutto. Ma non è sempre 
stato cosi. La stona è noto che fatta da un susseguirsi di fasi e. proprio 
come nel calcio reale, oggi si ha un dominio di un determinato tipo di 
calcio (vedi Barca del Pep), domani sarà il turno di qualcun altro (Bayern 
Monaco - Barcellona 4 a 0 e Borussia Dortmund - Reai Madrid 4 a 1). 

FIFA dopo anni bui su Playstation 2, ha trovato finalmente il successo 
meritato. Dopo l'annuncio del gioco nel corso del reveal di Xbox One siamo 
fiduciosi anche sull'amvo del gioco in grande stile su piattaforma di nuova 
generazione 
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I 3 RFA14 


Dettagli 


Formato: Xbox 340, 
PS3, PC, noxt gin 
Originet Canada 
Developen zA Canada 
PubUshen Electronic 
Arti 

Genere: SmuLunne 
sport ria 
Usciti! Autunno 2013 

Giocatori! TBA 


Profilo EA Canada 


EA Canada nasce nel 
1983 da una costola 
di Electronic Ms II 
dtstaccamcnto canadese 
dd colosso a stelle c 
strisce ha da sempre 
rapprrsentato la patria 
dei vricogaming sporti*) 
Dalie mentì di questo 
geniale studio sono nate 
sene come Need far 


scric di novità vanno aggiunte alcune 
nuove opzioni e modalità di gioco. Una 
su tutte il Global Scouting Network, 
un ridisegnato sistema di scouting in 
grado di pescare dalla rete mondiale di 
giocatori dei futuri talenti. Si aggiungono 
però anche gli Skill Games. allenamenti 
interattivi che ci permetteranno di 
competere con i nostri amici in diversi 
mini-giochi, e una serie di funzioni 
Online e live capace di tirare fuori lutto 
il lato social delle nostre console. 
Social che si pone al centro anche della 
modalità FIFA Ultimate Team che subirà 
anch'essa alcune modifiche. Electronic 
Arts non è di certo stata con le mani in 
mano e dopo il successo avuto da FIFA 
13 ha voluto chiarire una volta per tutte 
di essere superiore a chiunque. EA non 
vuole fermarsi soltanto al domino del 
settore calcistico, bensì lancia una sfida 
a Cali of Duty di Activision in termini 
di vendite. Con l'arrivo ormai certo del 


■ Dov. con lo nuova fisica del pallone i tiri ad effetto saranno molto più precisi e seguiranno traiettorie magnifiche 
come quelle reali 



5pood,NHL. NBA.SSX 
e naturalmente RFA 
Ad oggEA Canada 
rappresenta lo stililo di 
Electronic Aris più grande 
e antico. 


NHL 94 

1993 (SNES, SEGA 
Mega Drive. SEGA CD. 

DOSI 
RFA 97 
1996 (SNES. SEGA 
Mega Drive, SEGA 
Satum. DOS. 
Playstation, Game 
Boy. PC) 
WbitdCup98 
1998 IN64. Playstation, 
PC. Game Boy) 

NBA Live IO 

2009 (Xbox 360. PS3. 

PSP, iOSI 


gioco graficamente eccelso quantomeno 
su piattaforma dt nuova generazione, 
anche se a ben vedere FIFA non ha mai 
centrato la perfezione in questo campo 
e probabilmente non lo farà nemmeno 


finalmente assaporare un realismo 
senza pari. Come ogni anno FIFA si 
migliora ancora, staremo a vedere cosa 
porterà la prossima generazione di 
simulatori calcistici targata EA 


ssx 

2000 (PS2) 

RFA 13 

2012 (Xbox 360. PS3, 
PS2, PSP, PS Vita, Wll, 
Wii U. 3DS. iOS, PCI 


gioco su Xbox One, ci aspettiamo un 


quest'anno. Speriamo però di poter Luca Dellapiazza 


www.gamerepubtic.it 


IVPLbuc 67 















REMEMBER ME 


Remember Me 


>1 13 


■ Un sapiente mix di azione e avventura, con un'atmosfera che ricorda molto alcuni esponenti del 
genere come Ghost m The Shell c Deus- Ex Human Revolution. 


“Il livello di sfida offerto dal 
titolo è decisamente alto, 
visto che molto spesso vi 
ritroverete circondati da più 
nemici contemporaneamente 


A nno 2084, Neo-Parigi. Le strade 
si erano riempite di un denso 
fumo, rendendo l'aria pesante e 
irrespirabile. In mezzo al fumo spuntavano 
i mirini laser dei soldati che non mi 
mollavano mai. D'un tratto mi circondarono 
e non ebbi altra scelta che neutralizzarli. Non 
mi è mai piaciuto dover uccidere le persone, 
ma forse è questo il prezzo che bisogna 
pagare per la libertà. Il mio nome e Nilin e 
questa è la mia storia. Il cyberpunk genere 
oramai sempre più diffuso, ultimamente sta 
affascinando non pochi team di sviluppo 
e questa nuova produzione Capcom ne è 
la riprova. Remember Me. inizialmente 
annunciato come Adnft alta Gamescom di 
qualche anno fa. colpisce non solo per una 
natura fortemente votata allo storytelling, 
ma anche per una direzione artistica 
in grado di tratteggiare una iNeoI Parigi 
affascinante c tentacolare. Il gameplay 
poggia le sue fondamenta sugli stilemi tipici 
degli action in terza persona degli ultimi 
anni, aggiungendo all'equazione il potere di 
assorbimento e manipolazione dei ricordi 
di cui Nilin c in possesso e un profondo 
e articolalo sistema di combo chiamato 
combo LAB. I ricordi saranno dunque il 
principale leitmotiv attorno a cui ruoterà 
l'intera storia messa in piedi dal team di 
sviluppo. Dovrete entrare nella mente delle 
persone esattamente come avviene nel film 
Inception, solo che invece di insellare un'idea 
per poi rubarla, dovrete rubare lo a seconda 
dei casi manipolarne! i ricordi. Il tutto al fine 
di eliminare l'organizzazione Iche porta il 
nome di Memorizel che controlla oramai 
l'intera città, sprofondata in un'asettica 
quanto irreale facciata di perfezione ed 
equilibrio. Nilin è una cacciatrice di ricordi 
a cui è stata cancellata la memoria in un 
centro di detenzione dell'organizzazione. 
Il gioco inizierà proprio con la fuga della 
bella protagonista dal luogo in cui era 
imprigionata, il tutto grazie all'aiuto di un 
misterioso individuo di nome Edge che 
fa parte di un gruppo di ribelli chiamati 


erroristi. Da qui in poi l'affascinante 
protagonista (e insieme a lei il giocatore! 
inizierà il viaggio alla riscoperta del suo 
misterioso passato, di cui non le è rimasto 
più alcun ricordo. Sempre a proposito di 
Memorize, è doveroso spiegare che è la 
principale responsabile della creazione del 
Sensen lun impianto al cervello che permette 
di digitalizzare i ricordi in tempo reale e 
condividerli con altre persone). Vagando per 
Neo-Parigi [occhio però perché non stiamo 
parlando di un free roammgl si passerà da 
viste di una skyline affascinante e sfarzosa 
a cunicoli bui e insidiosi nonché pieni di 
pericoli. L'atmosfera che si respira nel corso 
dell'avventura è quella di un mondo distopico 
non troppo diverso dal nostro, ricordando 
molto da vicino quel capolavoro firmato da 
Ridley Scott anni fa che porta il nome di 
Biade Runner. Molti sono dunque i rimandi 
ad alcuni dei film cult del genere che il team 
francese ha inserito nella sua produzione, 
e colpisce vedere con che rispetto abbiano 
ripreso alcune delle più belle e riuscite 
iconografie tipiche del Cyberpunk. Gli 
avversari che vi ritroverete ad affrontare 
sono piuttosto vari c spaziano dai semplici 
soldati nemici, a creature che potrete 
sconfiggere usando un particolare bracciale 
che spara un'altissima concentrazione di 
dati, recuperabile solo dopo aver sconfitto il 
primo boss del gioco che arriverà non prima 
del terzo capitolo. Il livello di sfida offerto dal 
titolo è decisamente alto, visto che molto 
spesso vi ritroverete circondati da più nemici 
contemporaneamente. Due le parole d'ordine 
scelte dal team di sviluppo per il sistema di 
combattimento: varietà e strategia. Attorno 
a queste caratteristiche ruota infatti l'intera 


Parkour Cyberpunk in una Parigi del 2084 


_\ 

INFORMAZIONI 


Dettagli 

Formato: 
PS3, Xbox 360, PC 

Origine: Franco 
Dcvcloper: Dontncd 
Entertainment 
Publisher: Capoom 
Genere: Arene 
Uscita: 7 giugno 2013 
Giocatori: 1 

Storia 

Dnntnnri 

OoniNod Entert*nmenl 
è un team di ivttppo 
con sede j Pjng. questo 
titola, rrah^ato per 
Cupcorr, rappresento 
[esordio nell affollata 
scoro vricduAu. Prima 
di Remember Me. 
iniralmenle noto come 
Adnft. del team francese 
si sapeva ben poco 

Stona 

Oontnad 

Parigi nei wdeegiodhi 
BrokenSwond 

1996 (PCI 

Midtowi Madness3 

2003 (Xbox) 

Onmus»u3 

2005 IPS2I 

TheSabcleix 

2009 IPS3, Xbox 340. 

PCI 

OoctorLautrecci cavalieri 
penduti 

2011 I30SI 

RhythmThief eiltesoro 
dettimperatone 

2012 DOSI 
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■ Up I nana sono mollo vati « vi davamo non poco filo da tonta. Per forni» 
ponete petsonalrace il sistema d canto e mettete a punto la vescia tatua Panacee 


ANTEPRIMA 


esperienza di gioco, mentre la possibilità di 
personalizzare il sistema di combo. unita 
alla varietà di villain che il titolo vi scaglierà 
contro, dona non poca profondità atta nuova 
IP del colosso nipponico Nilin può inoltre 
ricreare un ricordo rubato in tempo reale 
e in tre dimensioni. Questa particolare 
abilità si chiama Remanescenza ed è una 
tecnica utilizzata dalla polizia di Neo-Paris 
e in seguito hackerata dagli erroristi. Fra 
i vari poteri a disposizione di Nilin inline 
spicca sicuramente quello di poter alterare 
alcuni dettagli nei ricordi delle persone per 
cambiarne drasticamente il comportamento. 
Le complesse e mature tematiche trattale 
rendono Remember Me un esperimento 
motto interessante che prende ispirazione 
da parecchie delle produzioni attuali e ne 
miscela le idee in modo sapiente e ragionato. 
Se le premesse sono queste c'è poco da 
aggiungere: il titolo in sviluppo presso 
DontNod Entertainment ha tutte le carte in 
regola per essere ricordato come un degno 
esponente degli action game contemporanei 
e non solo. 

Leon Genisio 


■ unto 
stuyteliirg e i 
garrepjay esultano 
ben amalgamati 
fra loro. 


■ I % la tecnica della Remanescenza vi tornerà utile in poi di un'occasione 

L J 


MIDNIGHT IN NEO-PARIS 


Remember Me puma 
moltissimo non solo 
sullo stotytelling ma su 
un'ambientazione che mischia 
sapientemente sci-fi e 
cyberpunk in un mix evocativo 
e in grado di rendere Neo- 
Pangi unambientazione 
ricca di fascino come non 
se ne vedevano da tempo. 
Nonostante tecnicamente non 
siamo di fronte allo stato 
dellarte, l'ottimo lavoro svolto 
tn termini di ricerca stilistica 
compensa abbondantemente 
tali imperfezioni oscurandole 
quasi completamente. 
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DRAGON QUEST X 


ANTEPRIMA 




Dragon’s Crown 


r A 

■ Down: Il Desxng grafico delle ambientazioni è 
artisticamente raffinato e affascinante. 

L J 


■ l possenti draghi non saranno affano facili da abbattere, ma dovrete farlo se vorrete appropriarvi delle loro 
corpose riccherre accumulate nei secoli. 


il Nano, che travolgerà i nemici cor la sua 
possente potenza fisica. Ad accompagnarli 
dalla distanza ci sarà l'Elfa, con la sua abilità 
con l’arco, e. come supporto magico, il Mago 
e l'Incantatrice, due personaggi all'apparenza 
simili ma con funzioni diverse; il Mago, infatti, 
si occuperà di distruggere il maggior numero 
di nemici con potenti incantesimi, mentre 
l'Incantatrice avrà un ruolo di supporto alla 
squadra, curando il team tramite pozioni 
e appositi incantesimi. Durante gli scontri, 
(Tncantatnce prenderà il controllo di Golem 


e Scheletn, e trasformerà i nemici in innocui 
rospi. Le avventure che si pareranno davanti 
potranno essere giocate sia in solitario sia in 
gruppo fino a un massimo di 4 giocatori, e si 
può dire che tutte le classi presenti avranno la 
propna importanza durante lo svolgersi delle 
battaglie Tutto dipenderà, msomma. da quale 
sarà il vostro approccio agli scontri. I nemici 
varieranno dai semplici goblm e orchi fino ad 
arrivare a creature più mastodontiche, come 
giganti e possenti quanto letali draghi. 

Dario Bin 


\ 

INFORMAZIONI 


Dettag li 

Formato: PS3, PSVrta 
Origino: G appone 
Devcioper: vinilla W,irr 

Publisher: ATLUS 
Genero: Action. GOR 

Usata: 2013 
Giocatori: 1 4 

Profilo 

Vanìllawarp 

Vanii Lawane è una casa 
sviluppai ice situata a 
Osaka e nata l'B febbraio 
2002. Fino al 2004 verwa 
conosciuta con il nome 
di Puraguru. Lo studio si 
concentra pr-napalmcntc 
su titoli in 20 con un 
desmg grafico Sprit- 
Bascd; parte dei membn 
che lo compongono 
provengono dalla ATLUS 
tra cui il presidente 
George Kamitani 
(designer di Pnncess 
Crown, per Sega Saturni 

Storia 

Vamllaware 

Odm Sphcre 

2007 (Playstation 2) 

GnmGnmofre 

2007 (Playstation 21 

Kumatachi 

2008 (Nintendo DS) 

Muramasa: The Dcmon 
Biade 

2009 (Wii) 

Grand Knight History 

2011 (PSP) 


POMPupi ■ Lo studio Nipponico Vantila 

I I ware ritorna m gran stile con una 
magica avventura contro draghi e 
altre creature fanUsy alla ncerca 
di ricchezze e conoscenza. 


I bramosi desideri | 
di un avventuriero 


D opo essere stato rinviato ed essere 
stato per un attimo sull'orlo della 
cancellazione, il tanto atteso 
Dragon’s Crown, sviluppato da Vanillaware 
per PSVita, ritorna a far parlare di sé 
facendo rinverdire le speranze sull'uscita del 
titolo. Questo grazie al nuovo distributore: 
inizialmente il titolo doveva uscire sotto 
l'etichetta di Ignition ma. alla fine, a 
distribuire il titolo sarà ATLUS. almeno per 
quanto riguarda l'America e il Giappone. 
Seguendo le orme dei loro precedenti 
lavori come Muramasa: The Demon Biade, 
Dragona Crown sarà un picchiaduro a 
scommento onzzontale con una particolare 
veste grafica in 2D. in cui il giocatore 
affronterà una continua serie di scontn conditi 
da meccaniche da acton/GdR. Il fulcro del 
gioco si incentra su quello che è il tipico 
obbiettivo nei GdR fantasy: viaggiare per i 
dungeon e le rovine sparse per il mondo in 
cerca di nuovi tesori da scoprire o ricerche 
da fare per saziare la propria sete di 
conoscenza sulla stona del mondo in cui si 
vive. I personaggi di cui prenderete il controllo 
saranno in buona parte i tipici awentunen 
che si possono trovare nel mondo fantasy. 
partendo dal classico guerriero combattente 
esperto sul campo di battaglia fino ad arrivare 
agli arcani maghi e stregoni. Le classi 
dedicate agli scontri fisici saranno quindi 
il Guerriero, con il tipico equipaggiamento 
spada e scudo, l'Amazzone, che potrà 
combattere con potenti armi a due mani, e 
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Penag li 

Formato: PS3 
Origines Giappone 
Developcr: Omega 
Forre/Tecnrto Koci 
Pubitthor: Namco 
Banda 
Genere: Azione 
Uscita: I ottobre 2013 
Giocatori! 12 

Recitila One Piece 

A15 anni dalla 
pubblicazione del pnmo 
numero di One Piece, 
partonto dalla mente dei 
mangaka Eachiro Oda. 
questa sene ha spopolato 
m tutto il mondo, 
specialmente in Giappone 
in cui cM*>quc volg lo 
sguardo avrai davanb 
qualcosa inerente al 
mondo di Monkey D Rufy 
eia sua ciurma. 

Scoria One Piece 

Beco me thè Pirate King! 

2000 (WonderSwan) 

One Piece - Big Secret 
Tneascre of thè Seven 
Phantom Islands 

2002 IGBAI 

One Piece Grand 
Adventure 

2006 (PS2.6C) 

One Picce: Unlirmted 
Adventurr 

2007 (Wiil 


r n 


■ Righi. Ogni 
personaggio ha tl proprio 
stile di combattimento e. 
per quelli che ne sono 
dotati, il proprio leu ito 
, del diavolo'. 



■ Left. I gioco vedrà il ritorno di 
praticamente tutti ì volti noti apprezzati 
nella sene, ripercorrendo fedelmente le 
lunghe vicende della ciurma di Rufy. 


One Piece Pirate Warriors 2 


Il »3 


■ Laetior basito sulle avventure della ciurma di Cappello di paglia" torna su PS3 con un 
look più cartooncsco c nano alle atmosfere del manga. 


Si parte per il Nuovo Mondo 


\ 

tempo di tornare a solcare i mari al 
fianco di Rufy e della sua scapestrata 
ciurma e, come nel capitolo 
precedente, lecmo Koci usufruisce delle 
meccanica di gioco già utilizzata per un altro 
brand, Dynaty Wamors, con lo stile definito 
Mosou; in pratica, la mappa di gioco in cui 
si svolge la missione è suddivisa in diverse 
zone e in ognuna di esse vi troverete contro 
decine di avversari da abbattere. Ovviamente 
i nemici che affronterete a mano a mano 
passeranno da avversari semplici a nemici 
di media potenza fino ad arrivare e veri 
e propn scontri con i boss che saranno 
contornati da momenti di Quick Time 
Event che enfatizzeranno la scena come se 
stessimo vedendo ( anime Chiaramente il 
titolo contiene un gameplay che divide la 
critica in due. tra chi ama il genere e chi lo 
ntiene eccessivamente monotono; per non 
dare il fianco a quest'ultima critica, Tecmo 
Koei ha integrato alcuni nuovi elementi 


nguardanti le missioni. Pub capitare durante 

10 svolgimento della missione di tornare in 
alcune zone che sono state già esplorate 
perché gli avversari hanno nconquistato la 
zona oppure per altri eventi inaspettati come 

11 tradimento di un compagno di squadra o 
alleati in pericolo che vi portano ad decidere 
se tornare indietro per dare loro supporto 
oppure decidere di avanzare senza guardarsi 
le spalle per raggiungere e sconfiggere il 
boss finale. La trama su cui si incentra One 
Piece Pirate Warriors 2 si discosta, in parte, 
da quella dcll'anime creando quindi una 
sorta di episodio a sé stante (quasi come 
fossa un OAV). Il plot si incentra sulla ricerca 
e la conquista di un particolare obbiettivo che 
viene definito come l'arma (male; la brama 
e il desiderio di conquistare quest'arma di 
cosi grande potenza porta a creare delle 
faide tra le diverse fazioni noie nel mondo 
creato da Oda come la Flotta dei Sette o i 
generali delta Marina Militare. Addirittura 


nella stessa ciurma di Rufy si creeranno 
una serie di conflitti interni che porterà 
alla rottura della squadra e dire addio alla 
loro amicizia che li ha accompagnati in 
questi anni, col proseguire dell'avventura 
rivedremo vecchie conoscenze di personaggi 
ben noti ai fan dell'amme ma anche di 
personaggi secondari che spesso Oda riesce 
a far riemergere e introdurre in maniera 
omogenea alla storia. Nel precedente 
capitolo di One Piece: Pirate Warnors il rosler 
dei personaggi si basava pnncipalmente 
sulla ciurma di Rufy e alcuni alleati come 
il fratello di Rufy, Portuguese D. Ace, o Boa 
Hancock; in questo capitolo questo è stato 
ampliato con nuovi alleati come Trafalgar 
Law o Perona ma anche con coloro che 
sono considerati awersan come ateum tra 
i temuti Generali della Manna; Akainu e 
Kizaru. Ognuno di essi avrà le sue capacità 
e mosse che sono conosciute dai fan di One 
Piece, inoltre buona parte di essi vanterà un 
sistema di evoluzione che. con il proseguire 
del gioco, vi permetterà di sbloccare nuovi 
attacchi e combo assegnabili al personaggio 
e utilizzabili nel corso delle battaglie, dando 
quindi al titolo una maggiore vena tattica 
Dario Bin 
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Metro: Last Light è una delle più belle sorprese 
del 2013 , nonché la dimostrazione che, ancora 
una volta, è dalla fredda Russia e dalla sua fer¬ 
vente scena PC che arrivano alcune delle perle 
più raffinate del genere sparatutto. Ce qualcosa 
che permette a Last Light di brillare, anche 
in mezzo ai più conosciuti concorrenti norda¬ 
mericani o europei. È il suo essere un gioco 
completamente di sostanza, costruito intorno 
ad una campagna esclusivamente single player, 
corposa e intelligente. 

Forse, è proprio la lontananza geografica del team 
ad avergli impedito di assumere i più tipici atteg¬ 
giamenti standardizzati da FPS. Ma Last Light è 
tutt'altro che asettico e senz'anima. Al contrario, 
sfoggia un'anima narrativa possente, da far invidia 
ai più abusati cliché hollywoodiani. Last Light ci 
ribadisce, allo stesso tempo, che non è sufficiente 
creare un buon setting e costringerci ad attraver¬ 
sarlo tramite scene immersive per definire appa¬ 
gante un'esperienza in prima persona. Al con¬ 
trario, è necessario che sia il gameplay stesso a 
supportare e valorizzare un allestimento pensato 
per colpirci, affascinarci, rapirci. Fughe, esplosioni 
ininterrotte e orde di nemici remerebbero contro 
anche alla più affascinante e cerebrale delle sto¬ 
rie. At contrario, Last Light sceglie saggiamente 
di costringerci alla riflessione, a soppesare ogni 
singolo passo e a dubitare dell'oscurità. Solo a 
quel punto, essendosi accertati che il giocatore 
non sarà portato semplicemente a correre di cor¬ 
ridoio in corridoio, si può provare a introdurre sto¬ 
rie, personaggi, tematiche. Che, per inciso, sono 
davvero di alto livello, perché hanno alle spalle 
uno dei più innovativi bestseller della fantascienza 
russa recente. Insomma, se quella degli FPS 
fosse un'ipotetica Guerra Fredda, si potrebbe dire 
che Last Light è un clamoroso punto a favore del 
Blocco Sovietico. Come risponderà l'Occidente? 
Guglielmo De Gregori 
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IL MANIFESTO DI GR 

La critica videoludica è un 
esame ponderato e argomentato 
di un'opera multimediale 
interattiva finalizzato a valutarne 
correttamente e in modo unitario 
contenuto ed estetica. Le 
recensioni di GR si rivolgono ai 
Conscious Gamer (categoria che 
ebbe origine sulle pagine di Game 
Republic n. 34), videogiocatori 
consapevoli del valore culturale e 
artistico del medium videoludico 
e della centralità del gameplay tra 
i parametri di giudizio. GR rifiuta 
quindi la vecchia visione della 
recensione come analisi tecnica 
del videogioco e si batte per 
una meritocrazia dell’industria, 
cercando di orientare gli acquisti 
dei lettori verso prodotti di qualità. 
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RECENSIONI RESIDENT EVIL REVELATIONS HD 


ABISSI DI PAURA 

Resident Evil: 
Revelations HD 


A Inutile nasconderlo. È ormai un dato 
di fatto che Resident Evil Revelations 
sia senza alcun minimo dubbio il miglior 
capitolo della saga uscito negli ultimi 
tre anni, o quantomeno l'unico capace di 
mantenere inalterata parte degli stilemi 
classici e più genuini della serie. Certo, 
la decisione di pubblicarlo in esclusiva 
sulla corsole portatile 3D di Nintendo non 
ne ha certo favorito la diffusione, eppure, 
nonostante ciò. è stato decretato da pubblico 
e critica come un Resident Evil degno del 
nome che porta, ben una spanna sopra 
t'appena sufficiente Operation Raccoon City 
o il discreto Resident Evil 6. capitoli usciti 
per home console che molti ritenevano 
e speravano fossero progetti di ben altro 
rilievo rispetto a uno "spin-off" destinato 
esclusivamente a una console portatile 
come il 3DS. Capcom a dirla tutta non ha 
mai nascosto l'importanza di un progetto 
come Resident Evil Revelations nei suoi 
piani aziendali, e visto il successo raggiunto 
lungo il 2012. ha pensato bene di offrire 
anche a tutti i possessori di Playstation 
3. Xbox 360, Wn U e PC la possibilità di 
vivere in alta definizione la nuova (o 
"vecchia", relativamente alla cronologia 
della serie! avventura di due pilastri 
della serie come solo Chris Redfield e Jill 
Valentine potrebbero essere. Quello che ha 
decretato la fortuna e la calda accoglienza 
di Revelations nei mesi passati è stata 
senza dubbio la perfetta conciliazione e lo 
strategico bilanciamento tra vecchia e nuova 
scuola, e più precisamente fra il "nuovo" 
gameplay inaugurato da Resident Evil 4 
in poi e le atmosfere/trovatc horror di un 
tempo, il tutto incorniciato da un contesto 
che potremmo definire realmente survival 
horror, tra mostri ostici da abbattere, poche 
munizioni, ambientazioni claustrofobiche e 
salto sulla sedia assicurato Ma andiamo 
con ordine. Come anticipato la (rama è si 
inedita, ma non rispetto alla timeline della 
serie, visto che il titolo è ambientato nel 


DETTAGLI 


FORMATO" PS3 Xbox 3G0 PC 
ORIGINE USA 
DEVE10P6P- VISCERAI GAMES 
PUBLISHER: ELECTRONIC ARTS 
MUU1PLAYER: Si (ONUME) 



FAQs 


RESIDENT EVIL 
REVELATIONS POTRÀ 
SODDISFARE FINALMENTE 
ANCHE I VECCHI FAN 
DELIA SERIE CAPCOM? 

Aviclir.amente v, «or par* 
proprio dvwtlo soprattutto 
a loro, rispondendo m gran parte 
«II* nettaste dovute ad anni di 
delusioni La componente action 
e intatti mimmo 

COSA SI HA IN PIÙ 
RISPETTO ALLA VERSIONE 
3DS DEL GIOCO? 

Prima di tutto una graffe 
ritoccata in alta dolimi one 
tanto gradevole Quando curata. 
F*er il resto una nuova difficoltà 
per i veterani del genere, 
la modalità Rad ancora piò 
divertente « Reudcnlevil net 
che gestisce totalmente le 

slatrstkhe • gli agg ornamenti 

PERSONAGGI E TRAMA 
FANNO DI REVELATIONS 
UN TITOLO DEGNO DELLA 
SERIE? 

S« il ritorno di Chris « Jill alle 
atmosfere d« un tempo non 

dovesse essere abbastanza, la 
trama ben curata • trascinante 
farà senza il mwmo dubbio 
la voce grossa nell'intera 
esper en:a di gtcco. I 
comprimari non saranno certo 
epe, ma fanno comunque la 
loro parte 


“IMPOSSIBILE NON APPREZZARE JL 
LAVORO DI CAPCOM NEL PERFETTO 
BILANCIAMENTO TRA PASSATOTI | 
PRESENTE DELLA SAGA ”!msmà 



Right Questa riedizione HO vi mene a 
dispostene anche una nuova difficoltà definita 
infernale', con un livello di sfida note/olmente 
elevato e oggetti e mostri disposti in luoghi 
diversi 


Oowrt Con il 0-pad potrete scegliere 
velocemente l'arma giusta, tramite la pressane 
di un tasto invece recuperale l'energia in un 
secondo 
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2005. ben otto ami prima rispetto alle 
vicende narrate nel sesto capitolo (il più 
recente anche relativamente agli eventi 
della saga ufficiale] e più precisamente a 
cavallo tra Resident Evil 4 e Resident Evil 
5. Revelations si apre come molti tra i più 
classici film horror degli ultimi anni, ossia 
con l’esplorazione di una gigantesca nave 
da crociera alla deriva, la Queen Zenobia, 
luogo dove si sono completamente perse 
le tracce di Chris Redfteld e della sua 
collega Jessica Sherawat, Jill Valentme e 
il suo collega della B.S.A.A. Parker Luciani 
salgono a bordo dell'apparentemente vuoto 
relitto, in cerca di indizi sulla sorta dei due 
commilitoni. Superfluo dire che durante il 
dipanarsi della trama principale il giocatore 
avrà la possibilità di impersonare altresì 
Chris, anche se in quel caso l'ambientazione 
cambierà, traslando la gli eventi dì gioco 
sulle innevate montagne europee. 
Revelations è infatti suddiviso in 12 capitoli 
frastagliati (ognuno, tra l’altro, celebra un verso 
della Divina Commedia] nei quali le vicende si 
mlrecceranno tra eventi presenti e flashback 
che rivelano passo dopo passo i retroscena 


che hanno portato alla situazione attuale; 
degni di nota gli azzeccatissimi riepiloghi di 
inizio capitolo grazie ai quali non si rischierà 
mai di perdere il filo di una trama quanto 
mai curata, convincente e trascinante. Se è 
vero però che net 2005 l’Umbrelta stava già 
smantellando tutte le sue strutture, da chi 
giunge stavolta la consueta minaccia virale? 
Semplice, dal Veltro. 0 meglio un gruppo di 
bio-terroristi che. acquistato un campione di 
virus T-Abyss sul mercato nero, minacciano di 
infettare gran parte dell’Oceano Atlantico con 
questo agente virale capace di trasformare 
qualsiasi essere vivente subacqueo in 
un'orribile creatura sottomarina. Antefatto 
degno dì nota (nonché protagonista di uno dei 
flashback! l’infezione da parte del Veltro di una 
futuristica città autosufficientc nel bel mezzo 
del Mar Mediterraneo, Terragrigia. trasformata 
in appena pochi mesi in un cumulo di macerie. 
Se msomma il canovaccio narrativo sembra 
esserci eccome, curalo come solo nelle migliori 
produzioni e ricco sino all'ultimo di colpi di 
scena, andiamo ora a valutare quelle che sono 
i capisaldi delle meccaniche di gioco. Come 
detto, il gameplay deve molto al solito Resident 
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CREATURE DAL PROFONDO 

In Resident Evii Revelations dovrete vedercela con creature estremamente varie e ostiche Dai nuovi 
abomini pano del T-Abyss. estremamente tosti da buttate giù quanto numerosi e aggressivi, sino a 
vecchie conoscenze come gli Hunter. liberati in quel di Terragrigia. In qualsiasi caso dimenticate la 
carneficina attuabile negli ultimi capitoli e affidatevi a una buona tattica di combattimento, sia in base al 
terreno di scontro che alle risorse che avrete a disposizione, o preparatevi a dover accettare una mone 
veloce e inappellabile. 


Evtl 4. con telecamera sopra la spalla destra 
del protagonista, anche se è il feeling generale 
a essere molto diverso rispetto a quello 
mostrato dagli ultimi esponenti della sene. 
Potete dire addio alle sparatorie continue, ai 
fiumi di proiettili e alle munizioni in abbondanza, 
perché stavolta si fa sul serio! In Revelations 
infatti vi accorgerete in breve tempo di come 
le creature nemiche siano estremamente 
coriacee e numerose, tanto da costringervi alla 
ritirata più e più volte, se non direttamente 
a una prematura morte. Le ambientazioni 
dal canto loro faranno la loro parie, così buie, 
soffocanti e labirintiche, tanto da imporre 
spesso al giocatore uriadeguata strategia 
per riuscire a superare determinati ostacoli. 
Anche gli enigmi hanno il gustoso profumo del 
passato, con porte da aprire, chiavi da trovare e 
un mai troppo frustrante effetto backtrackmg 
che vi costringerà a 
tornare sui vostri passi 
più e più volte Tanti 
elementi che faranno 
tornare il sorriso 
sui bui volti dei fan 
della serie insomma, 
anche se questi 
ultimi non saranno 
i soli a cantar vittoria. 

Complice il bisogno di dover soddisfare anche 
le necessità delle nuove generazioni amanti 
dell'action. se le sezioni in cui controllerete 
Jill hanno senz'altro l'anima fenice del 
surwal horror, quelle che vedranno come 
protagonista Chris sono decisamente più 
votate all'azione. Attenzione però, niente 
assalti in forze o deprecabili fasi a bordo di 
mezzi, solo un puro e semplice sparatutto in 
terza persona, che tra l'altro coprirà appena 
un terzo dell' esperienza dì gioco globale. 
Tornando però a quello che sembra essere 
un sempre più appagante capitolo della sene, 
sarete lieti di scoprire come anche dal punto 
di vista prettamente tecnico Resident Evil 
Revelaticns. pur trattandosi di un portmg puro 
e semplice, abbia lodevoli menti. Nonostante 
provenga da una console portatile infatti Idi cui 
spremeva totalmente le capacità tecmchel il 
titolo gode di urieccellente carattenzzazione 
grafica in alta definizione, in grado di reggere 
il confronto addirittura con alcune delle 
produzioni attuali. Nonostante qualche calo di 
qualità su alcune texture e sulla modellazione 
delle espressioni dei personaggi si faccia 
notare, riguardo tutto il resto MT Framework 
di Capcom (già adottato per Resident Evil 5) 


IDENTIKIT 

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO 

ESPLORAZIONE: IL RITORNO OQ BACKTRACWNG E 
(AVVENTO DEL BKJSCAHNER GENESIS CONDUCONO A UN 
APPROCCIO Al TITOLO CHE ABBRACCIA T'OLIO PIÙ CHE IN 
PASSATO IHIMENT0 ESPLORATIVO PORTE CHUSE. ENIGMI 
DA RISOLVERE E OGGETTI DA RINTRACCIARE RIPORTANO AITA 
MENTE RICORDI E SENSAZIONI CHE PENSAVAMO E« NON 
RIVIVERE PIÙ IN UN RESIDENT EVIL MODERNO 



svolge un lavoro più che degno, forte di azione 
fluida, modelli poligonali solidi e una cura nel 
dettaglio della location globalmente più che 
soddisfacente Peccato forse per l'assenza di 
ritocchi nella scioltezza dei modelli poligonali, 
che appaiono sempre un poco legnosi, cosi come 
per l'impossibilità di muoversi agevolmente e 
poter quindi salvare la pelle nei frangenti più 
spinosi e concitati; probabilmente se la schivata 
fosse stata implementata in modo migliore non 
avremmo nemmeno notalo questa mancanza, 
anche se il contnbuto della sterzata a 180° 
nsdve in parte < problema... posticipandolo. 
Chiudiamo infine con la dilettevole campagna 
Raid, inserita per gli amanti del co-op a là 
Mercenari: con questa modalità potrete infatti 
impersonare uno dei personaggi principali lo 
comprimari) presentì in Resident Evil Revelations 
e giocare off/on-line da soli o assieme a un 
amico affrontando una 
serie di livelli pieni zeppi 
di creature aberranti. 
A dare un aiuto l'intero 
arsenale del gioco, 
acquistabile in un 
apposito negozio ogni 
qual volta si finisco un 
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Oewrt le armi potranno essere modificate tramite degli appositi kit che troverete nei 
corso della campagna. 


LA “GENESI” DELL’ESPLORAZIONE 

Forse la novità di maggior rilievo inserita in Resident Evi! Revelations 
è la presenta del Bioscanner Genesis strumento utile per analizzare un 
determinato ambiente e scovare oggetti o munizioni Oltre ad aumentare il 
fattore esplorazione del titolo però, un po' come eravamo abituati a fare 
un tempo in pratica, il Bioscanner Genesis sarà utile per rendere meno 
pericolosi e mortali i nemici, visto che analizzando il corpo di una creatura 
infatti se ne scoveranno i punti deboli e si avrà la possibilità di difendersi 
meglio. 


livello Ovviamente maggiore sarà la vostra 
abilità maggiori saranno gli exp guadagnati e 
spendibili per poter aumentare le skills di 
determinati personaggi, abilità che potrete poi 
riutilizzare anche nella campagna principale. 
Un escamotage niente male per offrire a 
questa modalità extra un valore che va al di 
là del semplice passatempo in compagnia... 
oltre che una splendida opportunità di vestire 
i panni di personaggi storici come Hunk! 
Tirando le somme non possiamo che consigliare 
Resident Evil Revelations sia ai fan della serie 
(vecchi e nuovil, sia a chi voglia approcciarsi per 


la pnma volta al brand di Capcom traendone 
il massimo dei benefici e dribblando tutta 
una serie di ostacoli che hanno letteralmente 
spaccato a metà la fan base e la stessa saga. 
Nonostante i piccoli difetti riscontrati (dovuti per 
lo più alla natura di porting del titolol, impossibile 
non apprezzare il lavoro di Capcom nel perfetto 
bilanciamento tra passato c presente della saga. 
Michele “T-002" Giannone 


voto9/io 

(ATTESA SINTESI TRA VECCHIA E NUOVA SCUOLA 
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RECENSIONI METRO: LAST UGHT 


LA LUCE IN FONDO AL TUNNEL 


Metro: Last Light 



A Oggi giorno il mercato è invaso da first 
person shooter e da survrval horror, 
ma pochi rendono veramente onore al genere 
al quale dicono di fare parte. Molte volte le 
meccaniche degli FPS sono trite e ritrite, mentre 
svariati survival horror non sono peggio di una 
scampagnata in montagna. Per fortuna esistono 
ancora quei titoli che riescono a portare una 
ventata d'aria fresca in questi fantastici generi, 
nonostante la pletora di giochi che popolano i 
negozi di videogame. Metro: Last Light, non solo 
è un esempio lampante di questo raro fenomeno, 
ma riesce addirittura a coniugare questi due 
generi che. apparentemente, sembrano due 
realtà del tutto differenti. Il risultato, ottenuto dai 
ragazzi di 4A Games con non pochi sforzi, è una 
simbiosi armoniosa e al contempo inquietante 
di meccaniche sparatutto fuse insieme a un 
universo post-apocalittico dove la sopravvivenza 
è la parola d'ondine Tutto ciò è stato ottenuto 
anche grazie alle solide basi poste dal precedente 
capitolo. Metro 2033, capostipite della saga, 
che. oltre ad averci mostrato le potenzialità del 
brand, ci aveva già dato un assaggio della torta 
agrodolce di cui ci siamo innamorati adesso. 
Evidentemente Cupido era insieme a noi quando 
abbiamo messo le mani sul titolo prodotto da 
Deep Silver/Koch Media, cosi, dopo neanche 
un'ora di gioco, siamo stati inesorabilmente 
colpiti da svariate frecce e l'infatuazione è stata 
immediata. Prima fra tutte, quella della grafica 
ci ha colpito dritto nel petto. 4A Games aveva 
garantito che Metro: Last Light sarebbe stato 
"il titolo più bello da vedere in assoluto": questa 
frase potrebbe effettivamente sembrare un 
po' tracotante, ma abbiamo potuto constatare 
che non si discosta troppo dalla realtà. Gli 
sviluppatori hanno potenziato al massimo il già 
notevole 4A Engine, perfezionando il rendering 
e sfruttando al meglio il sistema d'illuminazione, 
capace di creare un'atmosfera degna dei migliori 
survival horror, principalmente grazie all'ottima 
gestione delle luci e delle ombre. Perlustrare 
le anguste gallerie metropolitane di Mosca e le 
oscure stanze della stessa, con il solo ausilio 
della propria torcia c di qualche lampada ad olio 
qua e là. fa il suo effetto. A volte l'unica fonte di 
luce è affidata ai funghi radioattivi, che. con la 
loro fioca luce verdastra o bluastra, rendono gli 
ambienti ancora più inquietanti, soprattutto se 
si pensa che da un momento all'altro potrebbe 
spuntare un ragno pronto a farvi (a festa. 

La seconda freccia è arrivata come un lampo: 
rapida, silenziosa e letale ci ha colpito nel 
profondo. Il tuono l'abbiamo sentilo poco dopo, 
quando ci siamo realmente accorti dei nuovi 


DETTAGLI 


FORMATO. PS3 Xbox 360. PC 
ORIGINE. UCRAINA 
PUBUSHER: KOCH MEDIA 
0EVE10PER AA GAMES 
MULTI PUWER: SÌ 


Righe Gli ambienti 
soro curati nei 
nummi dettagli. Il 
salto di qualità da 
2033 a last light 
si vede. 


FAOs 


NON HO PREORDINATO IL 
GIOCO. QUINDI NON AVRÒ 
ACCESSO ALLA MODALITÀ 
RANGER. HO FATTO MALE? 

Dipende molto da eh* giocatori* 
se Se sci un hardcore gamer 
allora sì. decisamente, perché il 
1 volto di sfida Offerto è davvero 
allettante. Ma se pochissime 
munizioni • nomici praticamente 
■none 'bili ti spaventano, allora 
la modalità Originale andrà 
benissimo. 

NELLE ZONE PIENE 01 
SOLDATI. LO STEALTH E 
FONDAMENTALE 0 POSSO 
ANCHE USCIRE ALIO 
SCOPERTO E UCCIDERLI 
TUTTI? 

Oire che lo steatth « 
fondamentale è dire poco, 
non soia perché i soldati 
sono davvero molti e ben 
equipaggiati ma soprattutto 
perché « meglio risparmiare più 
munizioni possibili, visto che 
non ne troverete molte Inoltre, 
ricordate che le pan steatth non 
saranno del calibro di Hitman, 
ma molto più accessibili. 

NON SONO UN 
APPASSIONATO DI FPS. 

MA ADORO I SURVIVAL 
HORROR. ME LO 
CONSIGLIATE LO STESSO? 

Assolutamente sii La 
componente sunnval è molto più 
grande rispetto a quella tipica 
degli sparatutto Anche perché, 
vista la scarsità di munizioni, 
chiamarlo sparatutto e un 
eufemismo. 
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RECENSIONI METRO: LAST UGHT 




LEGGI CHE TI PASSA 

Metro: L»st Ughi è tratto dal romanzo fantascientifico di Omitty Glukhovsky. intitolato Metro 2034. 
lo scrittore russo ha collaborato attivamente allo sviluppo del videogioco aiutando i ragazzi di 4A 
Games per quanto riguarda l'ambientazione e ponendo un'attenzione meticolosa ai particolari. A suo 
avviso il giocatore merita un "mondo dettagliato e profondo": possiamo assicurarvi che ogni minimo 
dettaglio non è stato lascio al caso, riuscendo cosi a rendere l'esperienza di gioco davvero realistica. 


METRO 2033 


_“DURANTE IL TRAMONTO DELLE 

CONSOLE DI SETTIMA GENERAZIONE, 
SI ST AGLIA, ALTO NEL CIELO, IL SOLE 
NERO DI METRO: LAST UGHT. 
L’ULTIMA LUCE SPLENDENTE PRIMA 
DELL’ALBA DEL FUTURO” 


Rifhc I drmoni che infestano Mosca non 
saranno la vostra unica preoccupazione- 


IDENTIKIT 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 

SOPRAVVIVENZA: FA GAMES RIESCE A MIGLIORARE 
OUEl GRAN TTTOIO CHE ERA METRO 2033. PORTANDO 
SULLE NOSTRE CONSOLE UN SEGUITO PIU OSCURO E 
OPPRIMENTE. DOVE SOPRAVVIVERE NON SARA ATTATTO 
FACILE. MA E CIÒ CHE RENDERÀ UNICA [ESPERIENZA 
DI GIOCO. 


accorgimenti legati 
al gameplay. Poter 
accendere la luce della 
torcia e cambiare il 
filtro della maschera 
antigas semplicemente 
premendo gli 

analogici, non è solo 
un miglioramento 

dal punto di vista della comodità (perche, 
oltre a questo, l’accesso all'inventario è più 
semplicel. ma potrebbe anche salvarvi la vita 
in diverse situazioni Ad esempio, il primo livello 
è ambientato all'esterno della metropolitana: 
il compito del nostro beniamino Artyom e del 
suo compagno Pavet, è quello di raggiungere 
la stazione dopo aver perlustrato da cima a 
fondo i relitti di un aereo precipitato in cerca 
d’informazioni. Dopo aver setacciato ite cima 
a fondo il velivolo, l'ossigeno ha iniziato a 
scarseggiare e proprio in quel momento siamo 
stati assaliti da un branco di demoni a quattro 
zampe. Dopo un breve panico iniziale, della 
serie "faccio in tempo ad ucciderli oppure 
mi conviene cambiare il filtro e rischiare di 
morire 7 ’’, ci è venuto in mente il cambiamento 
apportato al sistema di gioco, e cosi siamo 
nasciti a ripnstinare il livello di ossigeno mentre 
tenevamo a bada i mostri Ricordate che, anche 
con queste introduzioni, il livello di sfida rimane 
comunque davvero elevato. Infatti poco dopo 
siamo morti. Ma questo è un altro discorso. 

La terza e ultima freccia, ci ha scaldato il cuore 
soprattutto per un'iniziale conferma e una 
successiva sorpresa. Ciò che ha reso grande 
la serie Metro, sia letteraria che videoludica, 
sono l’ambientazione e il contesto stanco: le 
vicende si svolgono in una Mosca devastata 
da una guerra nucleare, dove gli esseri umani 


sopravvissuti sono in 
continua lotta per il 
predominio delle stazioni 
della metropolitana. 
La trama di Last Light 
riprende le fila del 
discorso da dove 2033 

- aveva lasciato, infatti 

questa è la conferma, 
che comprende anche la già conosciuta Mosca 
e le gallerie metropolitane già esplorate. Ora 
arriva la sorpresa. Portare delle innovazioni in 
un'ambientazione già ampiamente esplorata 
e sfruttata non è per niente semplice, anche 
perché gli sviluppatori non si sono limitati a 
un semplice miglioramento dal punto di vista 
grafico: la cura per i dettagli è quasi maniacale, 
gli ambienti sono particolareggiati al massimo 
e le texture sfruttano nel migliore dei modi il 4A 
Engine. In titoli di questo calibro, anche i mimmi 
particolari sono importanti perché conferiscono 
quel qualcosa in più all’esperienza di gioco e 
insinuano in ogni gamer una specie di febbrile 
curiosità che li spinge a cercare anche le più 
piccole sfumature e minuzie dell’ambiente che 
li circonda. Proprio come è successo a noi. 
Siamo rimasti a bocca aperta, in sacrosanto 
silenzio, per ciò che abbiamo visto. E possiamo 
assicurarvi che non è una cosa che succede 
tutti i giorni. Durante il tramonto delle console 
di settima generazione, si staglia, alto nel cielo, 
il sole nero di Metro: Last Ught. L'ultima luce 
splendente prima dell’alba del futuro. 

Mauro Indirli 


voto9/io 

UN SURWAL COI FIOCCHI 
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RECENSIONI PERSONA 4 ARENA 



SHIN MEGAMI BATTLE 


Persona 4 Arena 


A Nato dalla collaborazione tra Atlus 
e Are System Works. Persona 4 
Arena è un esperimento tanto ambizioso 
quanto accattivante: un qualcosa che 
possa riportare nel mondo dei picchiaduro 
arcade lo stile tipico della serie Persona. 
Il risultato, incredibile a dirsi, è scalciante 
e colorato come un anime giapponese, 
eppure profondo come solo Are System 
sembra saper fare confezionare. Tagliamo 
subito la lesta al toro: Persona 4 Arena è 
un titolo eccellente, nonché spettacolare! 
Considerato "canonico" all'interno della 
sloryline di Persona 4, Arena è a lutti gli 
effetti un vero e proprio sequel del titolo 
originale, con tanto di quello stile tipicamente 
nipponico che non guasta mai. Oggi come 
allora, è l'estetica marcatamente cartoon, 
accentuata da palette cromatiche sopra 
le righe a farla da padrona Colori saturi, 
accentuati dal continuo uso del giallo c 
del rosso, sono uno dei marchi di fabbrica 
del gioco e costituiscono lo scheletro 
di un'esperienza visiva imponente. I 
personaggi, così volutamente appariscenti, 
uniti alla loro capacità di evocare i Persona 
(evocazioni spirituali dalla spropositata 
potenza), sembrerebbero stati concepiti 
appositamente per un picchiaduro 
restituendo un effetto più che soddisfacente. 
Il tutto, poi, è sorretto da una storyline che 
saprà fare la gioia dei fan della serie Persona, 
arricchitasi, negli ultimi anni, anche di un 
fumetto e di una serie animata. Ambientata 
pochi mesi dopo gli eventi dell'originale 
Persona 4, il gioco propone un arco narrativo 
invero molto articolato, quasi atipico se si 


DETTAGLI 


FORMATO PS3. Xbo* 360 
ORIGINE: GIAPPONE 
PU8USHER: ATUJS 
OEVEIOPER ARC SYSTEM 
WORKS 
MUUI PLAYER Si 



Righe Stppui non 
hi lanciatisumo, il 
rosisi è comunque 
abbastanT) vario e 
versatile' 


considera il genere, 
più o meno sempre 
avvezzo a trovate 
narrative di serie b. 

A fare da burattinaio 
e da mattatore, ci 
penserà stavolta 
Teddie, lo strampalato e ben noto orso l?!l 
già visto nel capitolo originale che. stavolta, 
si sarebbe messo in testa di organizzare 
un particolare show televisivo chiamato 
“P-1 Grand Prix". Show a cui, ovviamente, 
non potranno mancare di partecipare 
lutti i protagonisti di Persona 4, nonché 
un nuovo e inedito personaggio: Labrys. 
Tuttavia, li dove l'azione fila liscia come 
l'olio, con combattimenti 1 Vs 1 mozzafiato e 
appaganti, è nella componente narrativa che 
la situazione talvolta caracolla. Infine, come 
accennato in apertura, il titolo si presenta in 
modo tecnicamente imponente, nonostante 
i suoi sprite disegnati rigorosamente a 
mano. Padrone di quello stile "old school" 
che ha fatto la fortuna di tutta una sene 


di cabinati arcade. P4A 
si presenta nel modo 
giusto, dando come 
risultato un piacevole 
mash up di botte c 
colori. Tuttavia, se è 
pur vero che ogni parte 
del gioco è un tripudio di colon e accattivanti 
animazioni, è altrettanto vero che l'estrema 
cura profusa da Are ha restituito un prodotto 
in qualche modo "limitato". Il roster è infatti 
molto povero, tanto da trovarsi certamente 
in posizione di svantaggio verso quei prodotti 
il cui numero di "partecipanti" è ormai a 
livelli folli. In conclusione: Persona 4 Arena 
non è un capolavoro assoluto e forse non 
punta neanche a esserlo, eppure si tratta 
comunque di un picchiaduro con tutti i crismi: 
veloce, immediato, affascinante e chiassoso 
come solo lo sviluppatore di Guitty Gears e 
BlazBlue sa confezionare. 

Alessia "Paddy" Padula n 

VOTO a/10 

UNO SP1N OFF DAUTORE 


IDENTIKIT 

(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 

P€RSO NAUTA Gran pane della belletta del gioco è da 
ricercarsi nella sua ricercatezza visiva, perfettamente 
sovrappoiubile a quello che è io stile tipico della sene 
Persona, latto di spnte disegnati a mano e fondali 
fumetto*! e colorati. 
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RECENSIONI ARMY OF TWO: THE DEVIL’S CARTEL 



IL MANIFESTO DELLA CO-OP? 


Army of Two: The Devil’s Cartel 


^ Quando EA annunciò Army 
of Two: The Devil's Cartel 
dal palco della scorsa GamesCom 
una folta schiera di fan aveva gioito 
all'idea di poter nuovamente saltare 
al comando delCesercito di due 
persone". Con appena due capitoli, la 
serie di EA Montreal era infatti riuscita 
a fare breccia nei cuori di una solida e 
infervorata nicchia di fan che ne avevano 
apprezzato l'incontaminata vena action 
e l'impeccabile modalità cooperativa. 
Il trailer mostrato in quel di Colonia, 
oltretutto, aveva lasciato presagire 
grandi cose, grazie a un motore grafico 
da urlo e ad alcune originali trovate 
dì gameplay in grado di esaltare la 
cooperazione tra i due personaggi. Da li 
in poi il silenzio è piombato con veemenza 
su The Devil's Cartel, eccezion fatta per 
la comunicazione di una data d'uscita 
sospettosamente vicina. L'esperienza 
ci dice che la totale scomparsa di un 
titolo dai radar della stampa non è mai 
un buon segno. E l'esperienza aveva 
ragione anche stavolta. Army of Two: 
The Devil's Cartel non delude chi è in 
cerca di un action duro e puro, ma, ahinoi, 


MISSING LINK 

COSA CAMBIEREMMO 

DUE A CASO: la cosa piu deludente di questo 
Army of taro e forse nella caratterizzazione dei 
personaggi, anzi, nella non caratterizzazione Non 
ci sarebbe dispiaciuto conoscerne il background e 
approfondire il loto rapporto 




DETTAGLI 


oltre all'azione sparatoria c'è ben poco. 
Mancano, tanto per cominciare, momenti 
di gameplay capaci di interrompere la 
monotonia che regna sovrana tra un 
conflitto a fuoco e il successivo. Ben 
più pesante è l'assenza di un plot che 
invogli il giocatore a portare a termine la 
lunga sequenza di sparatone. I due nuovi 
protagonisti, Alpha e Bravo, appaiono poi 
mal caratterizzati, con un background 
narrativo alle spalle pressoché 
inesistente. Il coinvolgimento, msomma, 
è ai minimi storici. Senza contare poi che 
nemmeno il gioco in cooperativa Iche 
dovrebbe costituire il fiore all'occhiello 
del giocol riesce a emergere dal funesto 
contesto. Anche da questo punto di vista, 
troverete di meglio in giro, visto che sarete 
costretti a ricominciare un livello a ogni 
cambio di partner Imente drop-m/drop- 
out dunquel. Detto questo, The Devil's 
Cartel riesce comunque a raggiungere 
una striminzita sufficienza da un punto 
di vista tecnico, per esempio, il Frostbite 
2 (preferito stavolta all'Unreal Engine 3) 


fa sempre la sua figura quando si tratta 
di distruttibilità degli ambienti, inoltre, la 
personalizzazione e la varietà delle armi 
non sono niente male e il gioco Online 
regge alla grande, con episodi di lag ridotti 
al mimmo lin un titolo tutto azione non è un 
fattore da pocol; l'azione 'spensierata'' e 
le frenetiche sparatorie, infine, potrebbero 
anche interessare a chi da uno shooter 
chiede solamente un po' di svago dalle 
frustrazioni della vista quotidiana. Certo 
è che da The Devil's Cartel ci si aspettava 
decisamente di più. 

Manuele Paotetti 

VOTO 6/10 

TANTA AZIONE PER NUUA 


FORMATO PS3. XBOX 360 
ORIGINE: CANADA 
PUBUSHER ELECTRONIC 
ARTS 

DCVELOPER VISCERÀL 
GAMES EA MONTREAL 

MULTIPIAYER SÌ (ONUNE) 


GEARS OF WAR: 
JUDGMEMT 


Lcft La linea narrativa è ridotta 
airosso Un vero peccato 
personaggi più profondi 
avrebbero favorito il senso 
d'affiatamento tra Alpha e 
Bravo 


RESIDENT EV1L OPERA- 
T10N RACCOON CITY 
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RECENSIONI INJUSTICE: GOOS AMONG US 



A Far collidere il mondo dei videogiochi 
con quello dei fumetti non è una cosa 
semplice. Per quarto negli anni la pratica sia 
stata comune, i risultati si sono spesso scontrati 
con due fattori: mediocrità e malcontento. È pur 
vero che gli abilissimi ragazzi di NetheRealm 
avevano già affrontato la sfida di un picchiaduro 
con i personaggi DC, tuttavia proprio in quel 
caso il malcontento fu alto e non salvò il gioco 
(comunque più che buono) da ondate di critiche. 
Architettato come una sorta di "Elseworld" 
(ossia una linea di eventi alternativa a quella 
di "Terra O'I. il plot di Injustice si presenta 
con delle premesse molto interessanti che. 
giocoforza la necessità di imbastirvi attorno un 
picchiaduro, non sempre riescono a coincidere 
con trovate che superino i tipici cliché narrativi 
da royal rumble (leggi: eroi che si incontrano 
e si picchiano per il gusto di farloll. L'incipit 
è tuttavia vincente; in seguito all'esplosione 
di una bomba che ha distrutto Metropoli. 
Superman e Batman catturano e arrestano 
il Joker, unico artefice del massacro. 
Angosciato e incupito dalla morte dell'amata 
Lois. l'ira di Superman ha la meglio, tant e che 
ucciderà il clown. Questo, tuttavia, sarà solo 
l'innesco di una situazione ben più complessa 
che porterà, di fatto, al tcletrasporto coatto 
degli eroi (e non) della Terra in un universo 
parallelo in cui l'umanità è schiavizzata 
dall'egemonia del più 
potente eroe della Terra, 
ora incoronato dalla 
carica di Alto Consigliere ". 

Tale scelta è quindi il fulcro 
delle tanto sbandierate 
"versioni malvagie" 
dei personaggi DC su 
cui Warner ha fondato 


DETTAGLI 


FORMATO PS3, XBOX 360 
Wll U 


PUBLISHER WARNER 
BROS INI 

DEVELOPER NETHERREALM 
HUITIPIAYER- Sì (ONLINE) 


Righe DC ha fatto le cose per bene, 
provvedendo anche a imbastire 
un fumetto che fa da prequel alla 
vicenda raccontata nel videogioco 

Down I personaggi sono 
abbastanza aderenti alle 
loro controparti cartacee, 
sia psicologicamente che 
esteticamente 


MISSING LINK 

(COSA CAMBIEREMMO) 

BILANCIAMENTO 11 pesante OxJanoairentc ndJe abiLtà 
uniche rende dk fatto, (odiali solo alcuni dei tanti 
personaggi del roste. flash, su tutu è palesemente troppo infatti un piCChiaduro 
avvantaggiato rispetto agii alta tante che m una sessione 

colme si vede gii utenti giocare praticamente sempre con a quattro tasti. COH 

» si«vi gimmo o anw «a. _ ogni frontale dedicato 

a un arto del corpo. 


diverso e non manca 
comunque di una 
sottesa profondità. 
Ove MK presentava 


parte del suo marketing e ammettiamo che 
l'idea funziona. Non solo perché anni di storie 
più o meno popolari (come "Red Son" o la 
bellissima Kingdom Comes") a hanno da 
sempre abituato all'idea delle più disparate e 
dispotiche versioni dei supereroi, ma anche 
perché NetherRealm è stata eccellente nel 
caratterizzare i vari personaggi Imperfezioni, 
comunque, non ne mancano, come alcune 
delle (novale narrative che lasciano spiazzati 
per la banalità. Pad alla mano, invece, 
ammettiamo di essere rimasti piacevolmente 
sorpresi dall'impostazione del gameplay 
di Injustice, soprattutto perché salvo la 
"legnosa" concezione di certe animazioni 
(tipo i salti...) il sistema di gioco è del tutto 


Righi il coirtonioiemi 
sono intensi e spettacolari, 
graiie anche a una buona 
dose di effetti grafici e 
patticellan. 


Injustice presenta un sistema più semplice 
con tre tasti per attacchi leggeri, medi e 
pesanti e un quarto assegnato all'uso di una 
abilità unica. Anche gli stage, per quanto esigui 
(appena 15!) sono una novità interessante 
Questi, infatti, oltre a distruggersi quasi del 
tutto nel corso di uno scontro, godono anche 
di una spiccata interattività, permettendo 3l 


“INJUSTICE GODS AMONG US | 

NON SUPERA IL TEST A PIENI VOTI, 

MA ENTRA DI DIRfTTO NELLA CERCHIA 
DEI TTTOU DA ACQUISTARE IN QUESTO 2013” 


CRISI SULLE TERRE INFINITE 

Injustice Gods Among Us 
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RECENSIONI INJUSTICE: GOOS AMONG US 





STAR. LAB 


NetherRealm ha imbastito una bella sfilza di modalità 
con cui sollazzarsi una volta concluso il gioco. A fare la 
parte del leone c'è sicuramente ma modalità STAR. Lab. 
grazi alla quale potremmo imbatterci in ben 240 prove 
diverse che. similmente alla “torre" del precedente 
Morati Kombat ci daranno un bel po' di filo da torcere. 
Per chi volesse invece sollazzarsi con la sola lotta il 
team ha sviluppato una "Modalità Battaglia" con cui 
affrontare combattimenti con dei precisi modificatori 
divisi poi per categorie, eroi, villains. campioni di 
Gotham piuttosto che di Metropoli La modalità 
battaglia vi darà un bel po’ da fare, grazie soprattutto a 
una difficoltà crescente degna degli Dei dell'arena! 



rara 

È POSSIBILE GIOCARE 
ONUNE? 

Orto s? R (poco <j od? 6 un 

urrfurta crtr* vvibtee «invanii», 
sebbene ;ociwc;ow3cr:oft 
«rr* non si su prv^tftro a orar* 
uniilncuriludai iddio Jimeno 
a(jarcionle*ttrep^dji>oni Vi seno 
il **rs* tqxiogi* ó IUTjmi 
turno ance n lanari dada perto:nc 
ShV i 'fieri. 

COME SI STRUTTURA 
LO STORY MODE? 

S*9jmdo resMrtfàc dti 
9 och precedenti sviluppati da 
NfiherffcalrTv b moòalta Stona 
d lr|LAticc si siruiiura io capicoUm 
ognuno de quali prevedrò orca 
quattro match Nei corso degni 
captatoci trowcimrc » «estre i parali 
d uno de* persona^ dei roster. 
cavee hé «tiro i cradb finali «trvtno 

prosato buona parte dei presenti, 
tqurnert? Omu ira buon e «ib«i* 

QUANTI SONO I 
PERSONAGGI DISPONIBILI? 

I personaggi giocata sono ben 
**tnt quattro, ognuno dei quii si 
dstngue non solo peri proprio site 
il Gorrèan mcrno. ma anche per 
il suo sei d mosse assolutamente 
urico cu va a unirsi fabiità spec >ale 
attorti alla pressione dei tasto 
«rchieuB ftetnerttealm sta noitm 
MMumertm lacerando m DLC tW 
q oco. co» di aggunqcre I terne 
pa^mentei alln vaili celebn ri pnmo 
dm quii «ara il rr» beo Lobo 



giocatore di usufruire di oggetti contundenti 
con cui colpire l'avversario. Le opzioni, tante 
e spettacolari, sono alla portata di tutti i 
personaggi e sono eseguibili con la semplice 
pressione di un dorsale contribuendo all'idea 
generale di un picchiaduro "user friendly" e 
altamente coreografico. Dulcis in fundo, è stato 
completamente stravolto il sistema a "round" 
tipico dei picchiaduro presentando piuttosto 
una doppia barra tìelfenergia. Svuotato il primo 
fife gauge non verrà proclamato un vincitore, 
né tantomeno verrà assegnalo alcun punto. 
Semplicemente ci sarà una breve pausa per 
celebrare la momentanea vittoria e lo scontro 
riprenderà li dove si è interrotto, senza alcun 
reset energeticoo simili. Una scelta stravagante 
ma che tuttavia pennella ancor più nitidamente 
l'idea di un incontro sulle pagine di un fumetto. 
Sotto il mero profilo tecnico Injustice presenta 
risultati altalenanti, dovuti probabilmente 
all'età dell'engire grafico, vecchio ormai di ben 
due anni. Il titolo è infatti palesemente costruito 
sullo scheletro dell'engine del Mortai Kombat 


apprezzato nel 2010 e. sebbene sia comunque 
in grado di dire la sua. mostra il fianco 
soprattutto nel corso delle cutscene, in cui le 
fattezze dei personaggi risultano molto meno 
dettagliate che nel corso dei combattimenti. 
Per fortuna la cosa è completamente diversa 
nel corso dei combattimenti, con una palette 
cromatica assolutamente azzeccata c un 
lavoro di character design a dir poco brillante 
e che. seppur diverso dall'iconografia classica, 
presenta comunque personaggi nconoscibili 
e gradevoli da vedere. Injustice: Gods Among 
Us non supera il test a pieni voti, ma entra 
di diritto nella cerchia dei titoli da acquistare 
in questo 2013. Forte di una licenza che è 
leggenda all'interno del circolo fumettistico, 
l'ultima fatica NetherRealms è di fatto una 
perla di giocabilità e divertimento 
Raffaele Giasi 

VOT08/10 

UN'OTTIMA PROVA PER NETHERREALM 
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RECENSIONI SOUL SACRIFICE 


MAGHI. MOSTRI E LIBRI PARLANTI... 


Soul Sacrifice 


A Con Soul Sacrifice il talentuoso 
team di artisti capitanato da Keiji 
Inafune (già responsabile di Mega Man e 
Onimusha) ha dimostrato come il Giappone, 
possa ancora dire la sua in termini di creati¬ 
vità. Infatti, la prima cosa a colpire di questa 
nuova produzione dallo stile puramente nip¬ 
ponico è senz'altro l'art direction, in grado di 
tratteggiare un mondo fantasy come non se 
ne vedevano da tempo. Il gameplay poggia le 
sue basi sugli stilemi tipici dei giochi di ruolo 
d azione, aggiungendovi meccaniche origi¬ 
nali e inedite per il genere. Il sacrificio, infatti, 
sarà la meccanica portante dell'intera espe¬ 
rienza di gioco, in quanto ogni abilità a nostra 
disposizione avrà un numero massimo di 
utilizzi che dipenderà dal loro livello e dagli 
oggetti sacrificati per potenziarle. La storia 
messa in piedi dal team di sviluppo parte da 
premesse interessanti, riuscendo a mettere 
in mostra personaggi accattivanti sia nel 
design che nella caratterizzazione. Ma ce 
di più: Japan Studio è riuscito nel difficile 
compito di prendere degli oramai consolidati 
cliché, presi di peso da svanate mitologie, e 
reinventarli completamente. Entrando più 
nei dettagli della storia, lo scopo del gioco 
è quello di sconfiggere il malvagio stregone 


DETTAGLI 


FORMATO: PS VITA 
ORIGINE: GIAPPONE 
PUBLISHER: SONY 
0EVE10PER: JAPAN STUDIO 
GIOCATORI: Si 



Magusar e per farlo 
vi servirà la chiave 
del suo potere che 
potrete ottenere solo 
leggendo Libromfino 
alla fine e rivivendo¬ 
ne (in prima persona) 
i ricordi. A distingue¬ 
re ulteriormente questo gioco di ruolo d'a¬ 
zione dalla massa ci pensa il rito di morte: 
in pratica, una volta esaurita l'intera barra 
dell'energia potrete scegliere se morire 
oppure farvi resuscitare dal partner (visto 
che il gioco dispone di una modalità coopera - 
tiva fino a quattro giocatonl. oppure avviare 
un rito che infliggerà un ingente quantitativo 
di danni al nemico, ma che lascerà debilitato 
il protagonista anche nei livelli successi¬ 
vi. Per curarsi basterà usare le lacrime di 
Librom, che verranno fornite da lui stesso 
dopo uno specifico lasso di tempo. Ogni 
mostro, una volta sconfitto, tornerà al suo 
aspetto originano e. avvicinandosi alla sua 
carcassa, potremo decidere se sacrificare 
o salvare la sua anima. Scegliendo di sal¬ 
vare l'anima la barra della vita aumenterà, 
al contrario sacrificandola aumenteremo il 
potere magico. Le abilità sono combinabili 


fra loro durante i com¬ 
battimenti. tuttavia, a 
scontro iniziato, non si 
potranno più modifica¬ 
re le abilità scelte in 
precedenza, visto che 
tale azione pub essere 
fatta solo attraverso 
Librom (sorta di grosso tomo parlante, che 
accompagnerà il misterioso mago senza 
nome nel corso delle sue disawenturel. Altra 
aggiunta interessante è una modalità chia¬ 
mata Occhio della mente, che vi permetterà 
sia di individuare i punti deboli dei nemici, 
che oggetti con i quali poter interagire. I vari 
poteri che sbloccherete nel corso dell'av¬ 
ventura. inoltre, potranno anch'essi essere 
combinati, aggiungendo ulteriore varietà agli 
scontri. Una storia intrigante e ben narrata 
e un gameplay innovativo e ben strutturato 
chiudono il cerchio su un titolo che. siamo 
certi, farà parlare di sé molto a lungo. 

Leon Genisio 

voto9/io 

UN SACRIFÌCIO CHE VALE LA PENA FARE 


IDENTIKIT 

(COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO) 

ANIME E MAGIE: CWVUMENTE IA POSSIBILITÀ DI 
SACRIFICARE I NEMICI C PARTI Oli PROPRC CORPO. COSÌ 
DA SPRIGIONARE WCANTESf* 01 POTENZA CNERSA OGNI 
VOUA. È IATTRAJTTVA MAGGIORE INOLTRE OGM SCaTR DEL 
GIOCATORE INFIORA NON SOLO LA STORIA MA ANCHE IL 
GAMEPIAY 



Lete L’an direction è uno dei 
maggiori punti di fona della 
produzione Japan Studio. 


Lete La ripetitività di alcune missioni mina solo in patte lesperienza di gioco. 
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RECENSIONI FAR CRY 3: BLOOD DRAGON 



IL MAGICO MONDO DEGLI ANNI 80 

Far Crv 3: 


t-ar ury 
Blood D 


ragon 


Uft L'immagine ror rende bene I idea ma il gioco gode di un 
particolare filtro «uno per un sofisticato effetto 'iettò*. 


Down: La copranone 'al neon' è fotte uno degli aspetti più 
affascinanti del gioco. 


A Neanche troppo tempo fa, qui 
sulle pagine di Game Republic, 
chi scrive aveva tessuto le lodi di Far 

Cry 3. Al di là del gioco in sé. solidissimo 
per gameplay ed equilibrio, il suo lato più 
encomiabile era come cercasse di rifarsi 
fedelmente ad un preciso filone narrativo 
c cinematografico, quello degli horror 
alla Turistas. In questo DLC. Ubisoft 
dimostra ancora una volta di avere una 
piena consapevolezza nella narrazione 
all'interno di mondi free roammg, nonché 
un vastissimo serbatoio di cultura 
pop dal quale attingere. Il risultato è 
un'esplosiva esperienza revival, che 
riporterà i giocatori direttamente nei 
favolosi, meravigliosi e scintillanti Anni 
'80. Il gioco vi mette nei panni di Re* Colt, 
mezzo uomo, mezzo macchina e tutto 
Americano, che porta il granitico volto 
di Michael Biehn (sì. non vi sbagliate, è 
proprio Hicks di Aliens). Blood Dragon 
è il sogno divenuto realtà di sviluppatori 
con un caso particolarmente acuto di 
Sindrome di Peter Pan, cresciuti a pane, 
pessimi cartoni malamente disegnati e 
beceri film trash della pcggior specie. 
Gente che ha venerato Robocop, che 
ha decretato Terminator come proprio 
padre spirituale e ha consacrato Jena 
Pliskm come principale riferimento di 
condotta pratica e morale. Insomma. c'è 
un'alta probabilità che voi stessi siate 
questo tipo di persone, motivo per cui 
dovreste seriamente dare un'occhiata a 




DETTAGLI 


DOOM 


FORMATO PS3 XBOX 360 
ORIGINE: CANADA 
PU8USHER: UBISOFT 
DEVEUJPER: UBISOFT 
GIOCATORI: NO 


DUKE NUKEM 
FOREVER 


questo straordinario 
atto di amore nei 
confronti di un'intera 
epoca. Un po' come 
Lollipop Chainsaw 
l'anno scorso. Blood 
Dragon osa violare 
uno dei grandi tabù del 
videogioco. In Blood Dragon infatti si ride, 
e pure parecchio. Si ride per il suo essere 
in sensatamente sopra le righe c. con un po' 
di malizia, a quanto in effetti questo gioco 
finisca per risultare involontariamente 
una parodia dell'attuale game industry. 
Ma. una volta tanto, sparare a tonnellate 
di nemici in sequenza non sarà piatto, 
noioso e privo di senso. Anzi, vi riporterà 
in più di un momento all'epoca dorata 
di DOOM. dove per essere contenti non 
serviva nienl'altro che un corridoio di 
demoni da abbattere a colpi di shotgun. Il 
tutto, però, reso tramite i portentosi valori 


di produzione di 
un videogioco 
come Far Cry 
3 Nonostante 
la sua natura 
di comunque 
corposissimo add- 
on, Blood Dragon 
offre qualcosa che nessun altro gioco 
moderno Ipurtroppo. viene da direi può 
più offrirvi. Robot assassini, cattivissimi 
cybercomunisti, squali e ovviamente i 
Blood Dragons del titolo, che sparano 
laser dagli occhi. Con un po’ di battutacce 
da macho alla Arnold Schwarzenegger e 
linguaggio da caserma che non guastano 
mai. Indubbiamente Blood Dragons non 
è per tutti, e avere un'età anagrafica che 
si aggira intorno ai 30 è un requisito 
necessario almeno quanto possedere 
una console. La piena comprensione di 
tutte le citazioni, insomma, aiuta molto 
a rendere l'esperienza più godibile. 
Ma. anche chi non avesse superato la 
minore età, è invitato a riscoprire quel 
meraviglioso e indimenticabile mondo 
dove il Muro non era ancora crollato, i film 
si vedevano in VHS e i veri videogiocatori 
si forgiavano nelle sale giochi. Tempi 
migliori? Ora potete giudicare voi. 
Guglielmo De Gregori 


IDENTIKIT 

COSA RENDE QUESTO GIOCO UNICO 

COSI 80' LA RCERCAJEZZA VISIVA SOLO tfWRENTE«NTE 
RAFFAZZONATA f IN REALTÀ A PUNTO 01 FORZA PRINCBAlf 
01 8LD00 CRAC0N IL SUO STILE 'FUTURISTICO RtTRCT È 
UNA GIOIA FER GU OCCHI E NON MANCHERÀ 01 AFFASCINARE 
ANCHE CH PROPRIO NON DIGERISCI I MAGICI ANNI 80 


voto8,5/io 

UNO STRAVAGANTE E GALVANIZZANTE TUFFO NEL PASSATO 
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RECENSIONI DEAD ISLAND: RIPTIDE 



A Nel 2011 abbiamo assistito 
a un vero e proprio "caso 
videoludico": Dead Island, particolare 
ibrido tra survival horror e FPS 
condito da un pizzico di GdR e una 
spruzzatina di action, sbanca le 
classifiche di vendita nonostante la 
scarsa fama del team di sviluppo e 
l'originalità del brand, alla sua prima 
uscita. Le malelingue vorrebbero 
attribuire tale successo a un trailer 
d'annuncio troppo bello per essere 
vero e all'attenta opera di marketing, 
più che alle qualità intrinseche del 
prodotto. Obiezioni legittime, ma che 
non sminuiscono l'abilità di Techland 
nell'aver trovato la formula magica in 
grado di fare centro nel cuore di migliaia 
di giocatori. Il mix di generi, infatti, 
unito alla presenza dei mai troppo 
inflazionati zombi, a un ambientazione 
affascinante e al tono aggressivo e 
maturo, ha fatto sì che il pubblico 
non lasciasse passare inosservato 
l'originale prodotto polacco. E se è 
vero che squadra che vince non si 
cambia. Techland e il publisher Deep 
Silver non potevano farsi scappare 


NEL MONDO 

[GIOCARE ONLINE) 

COOPERATIVA AMTt-ZOMBfc li imiiLp^yex cocpetdLvo 
Online risulta ancora una volta uno degli aspetti meglio 
riusati del titolo Techland li giccc in rete è supportato 
ora da una iruggum stabilità, oltre che da un nucnv 
sistema di bilanciamento del inatchmalung. 


DETTAGLI 


FORMATO PS3.XBOX 
360 PC 
ORIGME POLONIA 
PUBUSHER DEEP SIIVER 
DEVELOPER TECHLAND 
MUIIFIAYER S) (ONUNE) 


Down l combattimenti a 
mani nude o tramile armi di 
fortuna sono ancora una volta 
fondamentali per portare a 
termine la propria opera di 
sopravwvenza. Le am. da 
fuoco sono presenti in misura 
maggiore rispetto al capiioio 
precedente, ma fareste bene a 
utilizarle con cautela 


la possibilità di tornare sull'isola dei 
non morti per una nuova iterazione 
di quella che ormai è una sene a 
tutti gli effetti. Dead Island: Riptide 
non vuole essere un seguito del gioco 
del 2011, ma piuttosto uno spin-off 
strutturato attorno alla vetusta pratica 
del "more of thè same": stesso gioco, 
solo più grande I quattro superstiti 
del primo capitolo si imbattono in 
una nuova ondata di zombi quando, 
dopo una serie di vicissitudini Iche non 
stiamo qua a raccontare], rimangono 
prigionieri dell'isola tropicale Palanai. 
A ingrandirsi è innanzitutto il cast 
a Sam. Logan, Xian Mei e Lorna si 
aggiunge infatti il manne Morgan. 
Come da copione, anche l'isola di 
Palanai ha confini nettamente più ampi 
della vecchia Papua, cosa che renderà 
il vostro peregrinare [totalmente libero] 
ancora più intrigante. Maggiormente 
vasto sarà anche l'armamentario a 
disposizione del giocatore, sebbene il 
grosso degli scontri sarà ancora una 


volta deciso da armi di fortuna per via 
della scarsità di munizioni Idopotutto 
siamo sempre dalle parti del survival 
horror). Insomma. chi ha amato il primo 
capitolo non potrà che apprezzare 
questo Dead Island 2.0. Peccato però 
che. oltre ai pregi. Ripitide mutui 
dalla precedente iterazione anche i 
difetti si va dal sistema di controllo 
colpevolmente impreciso alla piattezza 
di buona parte delle missioni, fino ad 
arrivare a una realizzazione tecnica 
deficitaria sotto diversi punti di vista. 
Niente di disastroso, sia ben chiaro. 
Arrivati a fine generazione, troverete 
senz'altro di meglio in giro; al contrario, 
se siete rimasti affascinati dal primo 
capitolo, non rimarrete delusi neppure 
questa volta. 

Manuele Paoletti 


VOTO 7/10 

EUPGAA0C CHE RJN2DNA 



88 


www.gamerepublic.it 


















io onoiu 


RECENSIONI CALI OF JUAREZ: GUNSLINGER 


SPARATORIE. INDIANI E BANDITI... 

Cali of Juarez: 



DETTAGLI 


FORMATO PS3. XBOX 
360. PC 

ORIGINE.’ POLONIA 
PUBLISHER: U9IS0FT 
OEVELOPER: TECHLAND 
MULTIPLAYER' NO 


Down II Lvelo d 
difficoltà offietto 
da Gunstoigei e 
piuttosto alto 



Life U gamplay 
trottalo e vano g»ta 
non poco allespeòcnaa 
di gioco 


A Techland torna sotto i riflettori 
dopo il non proprio riuscito The 
Cartel, con un nuovo capitolo della serie 
Cali of Juarez. Questo nuovo capitolo, che 
porta il sottotitolo di Gunslingcr, segna il 
ritorno all'ambientazione nel selvaggio 
west vista nell'ottimo Bound in Blood 
Le meccaniche di gioco poggiano le loro 
basi sugli stilemi oramai consolidati degli 
sparatutto in prima persona. Nonostante 
la natura da puro FPS. il team di sviluppo 
ha introdotto alcune interessanti feature 
la prima si traduce in quello che è stato 
definito col nome di Concentration 
Time, che tornerà utile principalmente 
nel corso dei numerosi scontri a fuoco, 
rallentando il tempo per alcuni istanti e 
segnando i nemici di rosso; la seconda 



è una schivata che vi 
permetterà di evitare 
i proiettili quando 
la vostra barra di 
energia sarà prossima 
allo zero. Inoltre, 

schivando al momento 
giusto i proiettili, si 
renderà disponibile un 
contrattacco utile per far fuori il nemico, 
mentre il game over sarà praticamente 
certo nel caso vi ritroviate davanti ben 
più di un avversario. Tale meccanica, 
nonostante richiami alla mente quanto 
visto col dead eye in Red Dead Redemption. 
funziona e dona non poca spettacolarità 
all'azione di gioco. Nonostante l'evidente 
utilità di queste meccaniche introdotte 
dal team di sviluppo, il livello di sfida 
offerto da questo nuovo CoJ si attesta 
comunque su livelli piuttosto elevati, 
risultando a conti fatti più punitivo di 
quanto ci si possa inizialmente aspettare 
da una produzione appartenente 3 
questo oramai affollatissimo genere. 
A differenza di altri esponenti ben più 
blasonati c famosi, qui non si sparerà 
all'impazzata, ma più sarete precisi e 
più il gioco vi ricompenserà con punti 


esperienza e nuove 
abilità attive e bonus 
passivi. Il motore 
grafico proprietario 
si difende piuttosto 
bene riuscendo a 
portare su schermo 
un livello di dettaglio 
notevole, soprattutto 
per ciò che concerne l'effettistica 
particellare e il comparto luci. Techland 
inoltre ha messo in piedi un comparto 
narrativo che. seppur si evolva in modo 
piuttosto lineare, riesce a risultare 
interessante grazie soprattutto alla 
caratterizzazione dei personaggi coinvolti 
nelle vicende. La direzione artistica 
tratteggia un selvaggio west credibile 
e affascinante, fatto di fuori legge, 
paesaggi sterminati e duelli sotto il sole 
del mezzogiorno. In definitiva, il team di 
sviluppo centra il bersaglio proponendo 
ai fan della sene un titolo fedele alle sue 
origini e ben realizzato. 

Leon Genisio 

voto7/io 

BENTORNATI NEI VECCWO WEST 


IDENTIKIT 

COSA RENDE UNICO QUESTO GIOCO 

COW BOY E PISTOLE: Il selvaggio west e di ceno uno dei 
tratti poù distintivi di questa nuova produzione Techland 
che abbandona le assolate strade di LA. per un ricamo 
alle origini gradito quanto inaspettato. Alla già stupenda 
art direction si aggiunge poi un gameplay ragionato e 
uno stile narralo piuttosto ricercata 
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IDEI VIDEO GIOCATORI 



Presentando questo coupon al vostro edicolante di fiducia avrete diritto a uno sconto 
di 1.900 lire sul numero 1 di GAME REPUBLIC che sarà in tutte le edicole a partire dal 28 settembre. 
Attenzione: lo sconto che potrete ottenere non è cumulabile, per cui anche presentando più coupon 
lo sconto sul prezzo di cover di GAME REPUBLIC n. 1 sarà sempre di 1.900 lire. 


Siamo nuovamente pronti a infrangere le regole! 

Dopo 19 numeri di PSM e 7 di PC Ultra, eccoci ai nastri di partenza con un nuovo progetto che vuole 
cambiare completamente il mondo delle riviste per videogiochi. 

esame Reputine è un luogo immaginario dove tutti gli appassionati di console, personal computer, 
manga. cartoni animati giapponesi, hentai e tutto quello che riguarda il mondo dei videogiochi possono 
darsi appuntamento per scoprire le ultima novità sulle loro manie. Una rivista fatta da fanatici per 
fanatici con lo scopo di condividere passioni, sogni e fantasie. 

Game Repudile vuole darvi tutto ciò che desiderate nel modo in cui meritate di averlo, 
cioè al meglio. Game Repudile vi darà notizie vere e affidabili scritte da super-esperti. 

Game Repudile vi darà un'impagmazione grafica curatissima in grado di rendere ogni pagina uno 

spettacolo visivo in grado di scuotervi fino alla punta dei capelli. 

Game Repudile vi darà tutta la qualità che meritate 

Il nostro impegno nel dare sempre il massimo comincia con que¬ 
sto numero zero. 

Le sedici pagine che avete tra le mani sono l'esperi¬ 
mento fatto dalla redazione per dare il via al 
progetto. Ogni nuova rivista ha un numero 
zero, solo che difficilmente viene pubblicato 
questo numero di prova. Noi abbiamo 
voluto condividere anche questo con 
voi. 

Attenzione! Gli articoli contenuti in 
queste pagine NON saranno presenti 
all'interno del numero 1 di Game 
Repudile perciò tenetevi stretto 
questo pezzo da collezione e non 
dimenticate... la rivoluzione inizia il 28 
settembre. Vi aspettiamo tutti in edi¬ 
cola per iniziare il viaggio nella 
Game Repudile 1 

La redazione 
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VOGLIAMO PÉNE 
OH YZAHUI ' 


BUONO SCONTO 
DI LIRE 1.900 






L'EDITORE ATTRAVERSO II SUO DISTRIBUTORE PADRINI & CO. GIRERÀ IO SCORTO DI L 1.900 PER L'ACQUISTO DI UNA COPIA OEllA RIVISTA 
GAME REPUBLIC AGLI EDICOLANTI CHE CONSEGNERANNO QUESTO BUONO Al LORO DISTRIBUTORE LOCALE. 
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La Sega rivela le sue nuove strategie per aumentare le vendite del Dreamcast. 

Durante il Sega New Challenge Conferente '99 
(SNCC). i creatori di Sonic hanno reso pubbliche le 
nuove strategie commerciali a supporto del loro 
sistema a 128-bit. Purtroppo, durante i primi mesi 
di vita il Dreamcast ha venduto molto meno di 
quanto ci si aspettava. Gli uomini della Sega non si 
sono però persi d'animo e hanno preparato una 
serie di mosse davvero aggressive. 

La prima novità riguarda il prezzo del Dream- 
cast che passa da 29.800 yen (460.000 lire) a 
19.900 yen (312.000 lire). In questo modo la con¬ 
sole Sega si avvicina moltissimo al costo della Playstation 0 del N64 in Giappone. Data la crisi dell'e 
conomia giapponese, questo abbassamento di prezzo è importantissimo per attirare nuovi acqui 
renti. 

Anche la seconda novità ha a che fare con una riduzione di prezzo. Sega ha proposto una serie di 
giochi per Dreamcast a prezzi competitivi. Virtua Fighter 3, Sonic Adventure, Pen Pen Triathalon. God 
zilla Generations e luly scenderanno a 1.990 yen (30.000 lire). 

La Sega ha anche annunciato alcuni nuovi progetti per quel che riguarda Internet. Verranno inve 
siiti oltre 89 milioni di dollari (circa 160 miliardi di lire) per portare a termine la rete Sega Heat. Que 
sto fornitore di servizi Internet sarà formato da 2 server in Giappone. 50 in Europa e 200 negli USA. 
Per quello che riguarda l'Europa, il progetto prevede la collaborazione di Telecommunications che for 
nirà abbonamenti Internet gratuiti a tutti i possessori europei di Dreamcast (un po' come succede con 
Tiscali). I nodi nipponici saranno gestiti direttamente dalla Sega con l'aiuto della CSK. Anche negl 
Stati Uniti verrà affiancata da un partner per completare l'installazione dei 200 server (forse AT&T). 

Sega ha poi confermato l'uscita di molti titoli, la maggior parte dei quali sono stati mostrati in ante¬ 
prima all'E3. Tra i più interessanti troviamo Baldur's Gate (B). il gioco di ruolo per PC che sta riscuo¬ 
tendo un grandissimo successo in Giappone. 

Ci sono novità anche su Shenmue. il capolavoro che tutti gli appassionati di avventura stanno 
aspettando impazientemente. Purtroppo il primo capitolo dell'epica saga di Yu Suzuki è stato posti¬ 
cipato dal s agosto al 28 ottobre. La Sega ha anche rivelato alcuni particolari sull'imponente campa¬ 
gna pubblicitaria che dovrebbe lanciare questo titolo. Le 
prenotazioni saranno accettate a partire dal 9 settembre e 
per coloro che pagheranno Shenmue in anticipo saranno 
disponibili prodotti speciali e novità esclusive. 

Sapevamo già della versione Naomi di Virtua Striker 2 e 
la Sega ha confermato la versione per Dreamcast. Non si sa 
però nulla riguardo al titolo e le immagini disponibili erano 
solo quelle della versione arcade. 

La novità più interessante è il nuovo GDR del team di 



Phantasy Star intitolato "Project Ares" (A). Un comunicato stampa diffuso da Sega annuncia che 
si tratterà di un lungo viaggio che vi porterà a esplorare continenti 
sconosciuti e metterà alla prova il vostro coraggio. 

Gli altri giochi annunciati sono già stati illustrati nella parte 
dedicata all’E3: M SU (Q, Ecco (D). NFL 2000 (E). NBA 2000 (F). e 
Ready 2 Rumble. 



ULTIMA ORA!!! 

Le nuove strategie hanno dato subito degli otti¬ 
mi risultati. 

Grazie a una nuova campagna pubblicitaria e al calo del 
prezzo, il Dreamcast ha quintuplicato le vendite nel suo 
ultimo mese di vita. Con l'uscita dei capolavori Soul Cali- 
bur e Resident Evil: Code Veronica, la console Sega sem¬ 
bra destinata a conquistarsi una buona fetta di mercato! 
































































SOLO LAVORO E NIENTE GIOCO... 


...rendono il giapponese pazzo! 

Il 12 e 13 giugno, presso il Centro Congressi giappo¬ 
nese. si è tenuta la decima fiera annuale dedicata al 
tempo libero. La Sega era presente con uno stand 
enorme dove venivano presentati moltissimi accessori 
ispirati ai loro personaggi più importanti. Era possibile 
anche provare i giochi per Dreamcast 0 scaricare pro¬ 
grammi sulla Memory Card VMU. Come ciliegina sulla torta, era presente il signor Dreamcast in 
carne e ossa. Vukawa-san. per promuovere il nuovo pre220 ribassato della console. 



HOLLYWOOD 

INNANZITUTTO! 


...MA IL LANCIO 
DEI TITOLI RITARDA 


Per promuovere il Dreamcast negli USA... 

...la Sega sta cercando di stringere una serie di 
accordi con varie catene di noleggio di videocassette. 
In questo modo sarà possibile affittare alcuni dei tito¬ 
li della nuova Console t28-bìt. Tra i primi giochi ci 
saranno Ready 2 Rumble Boxing, Sonic Adventure e 
Sega Rally 2. 

Speriamo che anche in Italia vengano intraprese 
delle promozioni simili a supporto del lancio del 
Dreamcast! 

■ ■ _ a ■ 
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La Sega ha rinviato... 

...nuovamente l’uscita occidentale di due 
titoli Dreamcast. Inizialmente previsti in con¬ 
temporanea col lancio europeo (fine settem¬ 
bre). NBA 2000 e Virtua Fighier 3tb sono stati 
posticipati alla fine di ottobre. 

Il lancio di Vf3tb è stato rimandato per 
consentire ai programmatori di effettuare 
alcune modifiche che dovrebbero migliorar¬ 
ne la giocabilità (tra cui l’inserimento 
di una modalità Versus). NBA 2000 è 
stato ritirato per due ragioni: offrire a 
Visual Concepts maggiore tempo per 
lo sviluppo e per far coincidere l'usci¬ 
ta del gioco con l'inizio della stagione 
NBA nel prossimo autunno. 

Il ritiro di due titoli così importanti 
non ha comunque compromesso l’at¬ 
mosfera positiva che si respira attor¬ 
no al lancio della console previsto in 
America per il 9/9/'99- 
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SOGNO GLI WEENIES 

Sabato 19 giugno Sega ha presentato... 

...pubblicamente il Dreamcast in America. Questa succosa antepri¬ 
ma è avvenuta nel corso del settimo appuntamento annuale KROQ 
Weenie Roast and Luau. Questa stazione radio del Sud della Califor¬ 
nia ha ospitato un concerto di rock alternativo all'lrvine Meadows. Nei 18 chioschi previsti sono stati presentati 16 giochi in uscita a set¬ 
tembre. tra cui la versione USA di Sonic Adventure. NEL 2000. NBA 2000. Power Stone della Capcom. Ready 2 Rumble della Midway e Soul 
Calibur della Namco. Il concerto rock è stato seguito da più di 18.000 visitatori, quindi a occhio e croce per poter provare un gioco biso¬ 
gnava fare una fila di mille persone! La Sega ha fatto anche numerosi regali a tutti i visitatori, ma nessun premio gratuito ha dato tanta sod¬ 
disfazione ai fan dei videogiochi quanto il poter provare in anteprima i titoli della nuova super-console Sega. E poi l'idea di riunire i mem¬ 
bri di vari gruppi rock per farli sfidare a Ready2 Rumble e Soul Calibur è davvero interessante. Vi immaginate le All Saints che battono i 
Metallica? 
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lp nomea sfrutto pl itieelid il poterzirle del Dreamcast 

PER PRODURRE UITR VERO ITIERRVIC5L1P 3-0 


Bocche spalancate, tremori e frasi come "Assolutamente stupefacen¬ 
te’ sono le reazioni più comuni quando ci si trova davanti a Soul Calibur 
per Dreamcast. Dimenticatevi completamente ciò che avete visto in sala 
giochi, perché la versione per console é migliore sotto tutti gli aspetti 
(dalla giocabilità alla grafica). 

I programmatori della Namco hanno fatto un lavoro eccezionale e 
hanno sfruttato al meglio le caratteristiche tecniche del nuovo sistema 
della Sega. Il risultato finale è un picchiaduro 3-D In grado di lasciare 
senza parole anche i giocatori più esigenti. Fin dall'inizio si capisce subi¬ 
to il livello qualitativo di Soul Calibur. Durante la sequenza iniziale si 
vede Kilik muoversi in modo fluido e aggraziato mentre si allena con il 
bastone (l'arma che usa per combattere). In questa breve introduzione è 
possibile apprezzare l'eleganza e la precisione 
dei movimenti, la solidità e la ricchezza di det- 
tagli dei personaggi poligonali e l'altissima cura 
nella creazione dei fondali. Soprattutto, rimar 
rete davvero sbalorditi dal movimento dei 
capelli e dei vestiti. Forse lo stile di combatti 
mento di Soul Calibur può anche non attirare un 
pubblico di massa, ma non si può rimanere 
impassibili di fronte a un gioco del genere. 

Anche chi non ama i picchiaduro resterà sorpre¬ 
so dall’accuratezza di certi particolari come i 
movimenti facciali estremamente realistici, la 


luce del sole che colpisce i bordi della spada o l’umidità condensata del 
respiro dei combattenti. Per non parlare poi delle incredibili scie lumino¬ 
se che accompagnano il movimento delle armi 0 le scintille che esplodo¬ 
no quando si colpisce l'avversario. E come rimanere indifferenti di fronte 
al gigantesco Atroroth, uno del personaggi più impressionanti che si 
siano mai visti in un videogame? 

Il livello grafico è così elevato che qualsiasi altro difetto potrebbe 
essere perdonato. Fortunatamente Soul Calibur è supportato anche da 
un'ottima giocabilità (come del resto quasi tutti i prodotti Namco). Per 
chi non lo sapesse, questo picchiaduro t incentrato su una serie di com¬ 
battimenti tra personaggi equipaggiati di spade 0 altre armi simili. Il 
sistema di controllo prevede l'uso di quattro pulsanti: due per attaccare 




Notate l'effetto scia che accompagna I movimenti delle armi. Questo gioco t un 

vero capolavoro di programmatone j-D e aiuterà moltissimo il Dreamcast per 
il suo lancio ufficiale in Europa. Soul Calibur diventerà un classico per lo nuova 
console Sega. 






























effetti piu puliti, animazioni eccellehti, pisoLuzionE STaasiLianTE 

con l'arma, uno per I calci e uno per la parata. Oltre alla grafica e alla giocabitità sono stati curati nei dettagli mol¬ 
lino dei miglioramenti più affascinanti di questa versione Dreamcast fissimi altri aspetti. Gli sviluppatori della Namco continuano ad 

è l'incredibile senso di tridimensionalità che i programmatori sono riu- aggiungere personaggi nascosti, nuove modalità di gioco e le sequen 

sciti a ricreare. Usando la leva analogica del controller è possibile spo ze animate finali di ogni personaggio sono dei piccoli capolavori di 

starsi in assoluta libertà per l’arena di gioco. In questo modo sarà anco- grafica 3-O. 

ra più facile schivare i colpi avversari e contrattaccare efficacemente. Soul Calibur è ciò che mancava alla console Sega per il suo lancio 
Nella demo che abbiamo provalo Soul Calibur permetteva di eseguire europeo. Ovviamente, quando uscirà la seconda generazione dei titoli 

molte più combo e prese rispetto all'originale per sala giochi. Non Dreamcast guarderemo a Soul Calibur con sufficienza, criticando gli 

vediamo l'ora di scoprire quali altre sorprese ci riserverà questo gioco sfondi troppo ingenui e i personaggi troppo rigidi. Nel frattempo, godia- 
netla versione finale. moci l'avvento dei giochi a 128 bill! -jij- 



























TYPE: R9 DELTA 




Irem porla R-Type nel mondo della terza dimensione 

IL mi glior sparatutti per Playstation mina dal passito 


Lo grafica di Delta i damato splendida. Nell’Imma¬ 
gine In basso a destra potete vedere un nemico clas¬ 
sico della serie nella sua nuova versione tridimen¬ 


sionale. 


È Inutile usare girl di parole: R-Type Detta è II 
miglior sparatutto a scorrimento laterale 
disponibile per Playstation. Gli sviluppatori della 
Irem sono riusciti a mantenere la glocabllltà del 
vecchi titoli della serie R-Type. abbellendoli con 
una fantastica grafica poligonale. 

Gli appassionati ritroveranno tutti quegli ele¬ 
menti che hanno reso Indimenticabile questa 
serie di sparatutto. Il livello di difficoltà è ancora 
altissimo e sono tornati anche I mitici pod che 
aggiungono un pizzico di strategia all'azione fre¬ 
netica del gioco. Per chi non lo sapesse, I pod 
sono delle armi di supporto che vi aiutano nella 
battaglia contro gli Invasori. Queste sfere ener¬ 
getiche possono agganciarsi davanti o dietro la 
vostra astronave e sono In grado di assorbire I 
proiettili nemici. £ possibile anche sganciare I 


pod dalla navetta per usarli come postazioni di 
fuoco mobili. Per avere qualche speranza di por¬ 
tare a termine la vostra missione dovrete impara¬ 
re a usare bene quest'arma. 

La prima cosa che vi colpirà di R-Type Delta è la 
bellissima grafica poligonale e I numerosi effetti 
speciali usati dal programmatori. La velocità di 
animazione di 60 fotogrammi al secondo assicu¬ 
ra un'ottima fluidità d’azione e I modelli tridi¬ 
mensionali delle astronavi e degli elementi di 
sfondo sono solidi e ben progettati. Anche se 
alcune texture (Immagini bidimensionali ‘appic¬ 
cicate* sulle superfici del poligono sono in bassa 
risoluzione, il risultato Anale è comunque estre¬ 
mamente convincente. Particolarmente spetta¬ 
colari sono le numerose esplosioni che spesso 
riempiono l’Intero schermo, ed è proprio II gusto 
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recensioni Playstation 


Queste è 

più belle del gioco, me 
etiche le più difficile de pilotare. Quando H 
pod i lontano dall'a s tronave , rimane comun¬ 
que collegato attraverso una catena energeti¬ 
ca che poi essere utilizzata par eliminare I 
nemici. Con un po' d'abllltì potrete sfruttare 
questa caratteristica per liberarvi velocemen- 
te del nemici di fine livello. _/ 


R-Type. I fan della 
si ricorderanno sicuramente le sue 
Il laser riflettente, gli anelli della 
morte e I missili aria-terra. Anche II pod è 
sempre lo stesso, quando i stoccato 
dall'astronave pai sparare raffiche di 
colpi e si sposta parallelamente al eoe- 

i a mezzo con le armi più 
M facile da utilizzare. 


RX 


Quando i sganciato doli'astrona¬ 
ve, Il pod deH'RX si sposto da solo 
e prenda di mira I vari avversati. 
Quando Invece t collegata al 
vostro coccia vi permette di con¬ 
trollare alcune funzioni della 
vostre arma principale. Far 
esemplo, prendendo II poten¬ 
ziamento giallo potrete far 
muovere due micidia¬ 
li fruste d'energia, col 
potenziamento rosso 
attiverete un raggio laser a 
dimensione variabile. 


Grafica ila urlo e giocabilità a livelli stratosferici rendono R-Type Delta un vero capolavoro... 

• • • • ìitìitìttura meglio di G-Dirius e M fantastico Einhinder 



per la distruzione totale uno del punti di forza di 
questo gioco. 

Ma al di li della grafica e delle sensazioni, dA 
che distingue Delta da altri titoli del genere è la 
fantastica giocabilità. I vari livelli In cui dovrete 
scontrarvi con le forze aliene sono realizzati alla 
perfezione e metteranno a dura prova 
anche I giocatori più esperti. Alcuni 
livelli sarete costretti a ripeterli 
moltissime volte prima di capi¬ 
li modo migliore per 
sfruttare le vostre armi. 
Forse all'Inizio vi senti¬ 
rete frustrati, ma diffi¬ 


cilmente riuscirete a resistere alla tentazione di 
fare una diversa partita per provare un'altra tatti¬ 
ca di combattimento. 

A parte i poligoni, la novità più importante è la 
possibilità di scegliere il proprio mezzo fra tre 
modelli di caccia spaziale R-Type. Ogni astronave 
ha delle particolari caratteristiche tecniche e un 
pod differente. In questo modo dovrete cambiare 
completamente strategia in base al caccia scelto 
(per una descrizione dettagliata del tre modelli 
rimandiamo ai profili in alto). 

Se amate gli sparatutto classici, R-Type Delta è 
un titolo che non può assolutamente mancare 
nella vostra collezione. 


TYPE: RX DELTA 


tram ha prodotto il miglior 
R-Type di tutti i tempi. 
Assolutamente da non perde 
re peri fon degli sparotutto. 


me 


R-TYPE_D E L T A | | | Il | | 
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D a quando abbiamo saputo che la Nintendo 
stava producendo un gioco di golf basato sui 
personaggi della saga di Super-Mario, tutta la redazio¬ 
ne si è preparata a passare notti insonni. 

Mario Golf 64 nasce dalla collaborazione tra la gran¬ 
de ’N’ e la Camelot Software, cioè I creatori del diver¬ 
tentissimo Everybody's Golf per Playstation. 

Come in ogni gioco firmato direttamente dalla 
Nintendo, troviamo una splendida veste grafica e un'in¬ 
finità d'opzioni che terranno incollati allo schermo sia 
gli amanti del golf che i più accaniti fan delle avventure 
di Super Mario. 

Tra le numerose modalità di gioco, una delle più 
divertenti e impegnative è probabilmente il 'Ring- 
Shot'. dove non basta imbucare la palla ma bisogna 
anche farla passare attraverso enormi anelli rotanti. 

C’è poi il ‘Putter Golf', una specie di Mini-Golf in cui 
giocherete su piccoli green a forma di lettere e numeri. 

Nella modalità ‘Character Gel’ il giocatore dovrà 
affrontare delle sfide contro una serie di personaggi 
nascosti che diventeranno selezionabili dopo che li 
avrete sconfitti. 

In ‘Club Shot' una slot machine vi assegnerà casual¬ 
mente tre mazze che voi dovrete usare per mandare la 
pallina in buca. Immaginate di dover eseguire un tiro 





Quatto t soto un ottoggb Orila minorata moóoOti rii placo cita offra 
maria Golf 64. Imalto a tintola potata toriata lo fiat mtxhlna dia ri 
assonno la mona rio mota orila mortomi “Club ShoT. lo alto a 
bastia ci la “riattar Coarta’ In col potroto alltnarri itogli avridn a 
monti alla bota, la foto a tintolo ti rifarttea allo rilt ar tantltslma 
opdont “King Shot“ In cui donata fot pattata la palio all'lnttmo rii 
alami anrltl rotanti. 





























11 


tecsnstor nintendo 64 


r 


* 


lian-ftiit* 


da 200 metri con una mazza adatta solo all'awicina- 
mento alia bucai 

Tra le altre modalità per più giocatori ci sono le 
sfide su un singolo colpo e altri simpatici giochi di 
destrezza. Se preferite invece divertirvi da soli, 
potrete cimentarvi col ‘Time Attack' e un'incredibile 
serie di tornei. 

Andando avanti troverete alcune monete che vi permetteranno di 
accedere a nuovi campi di gioco. 

In Mario Golf troverete tutti i personaggi più famosi della serie tra i 
quali Mario. Luigi, la Principessina Peach, il simpaticissimo Yoshi e gli 
immancabili super cattivoni come Bowser e compagni. 

Mario e Luigi sono gli unici due selezionabili all'Inizio, ma con un po' 
d'impegno potrete sbloccare tutti i vostri beniamini. 

L'aspetto dei personaggi è estremamente curato e premendo i tasti 
-C i golfisti pronunceranno otto frasi differenti. Naturalmente aspetta¬ 
tevi la classica espressione ‘Mamma Mia' di Mario e tutti i versetti del 
dinosauro Yoshi. La cosa divertente è che potrete parlare anche quan¬ 
do gli altri stanno effettuando un tiro, un'ottima tecnica per distrarre gli 
avversari. Tocchi di classe come questi sono sparsi ovunque. Per esem¬ 
pio. la scia luminosa che accompagna i colpi perfetti cambia in base al 
personaggio che usate. Quella di Mario i una colonna di fuoco, mentre 


i tiri di Yoshi si 
lasceranno dietro un coloratissimo arcobaleno. 

Graficamente il gioco è una vera gioia per gli occhi. I fondali sono in 
perfetto stile Super-Mario e presentano numerosi piccoli dettagli che 
contribuiscono a creare la tipica atmosfera della serie. Potrete cambia¬ 
re liberamente il vostro punto di vista avvicinandovi alla zona del green 
e ruotando intorno alla pallina. Avrete anche una visuale dall'alto per 
studiare meglio la traiettoria del vostro tiro. 

La colonna sonora include moltissime musiche tratte da Super Mario 
e degli spassosissimi effetti sonori accompagneranno i vari tipi di colpi. 
I campi disponibili sono 6. per un totale di 108 buche. Come avrete capi¬ 
to. per riuscire a vedere tutto quello che MarioGolf ha da offrirvi dovre¬ 
te impegnarvi al massimo. 

Grazie a tutte queste caratteristiche uniche e particolari, Mario Golf 
64 risulta essere un simulatore di golf vario e piacevole da giocare da 
soli 0 in compagnia. 




I campi ili Mario 6olf 64 in tempo reale 

M ario Golf 64 W permette di «edere ogni campo do gioco sotto 
qoal s la t l angolazione. Grazie ella potenza tridime ns ionale del 
Nig le norie piste hanno una grandissima guantHi di dettogli e 
un aspetto morbido e tondeggiante coma tutti I titoli della serie 


Nintendo e Camelot hanno 
prodotto uno del migliori 
giochi di golf per console. 
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M entre state lenendo questo preziosissimo numero zero di 
Game Republic, il nuovo Tekken Tag Toumament dovrebbe 
essere già disponibile nella vostra sala giochi preferita, che state 
aspettando?!? Correte subito a provare questa nuova versione del 
plcchladuro 3D più famoso al mondo. 

Mentre tutti aspettavamo Impazientemente Tekken 4, la Namco ha 
deciso di far uscire questa nuova versione estesa del terzo capitolo 
della serie. 

Tekken Tag Toumament recupera tutti I personaggi più famosi della 
saga. Potrete ritrovare alcuni del vostri eroi preferiti come Baek. 
Mlchelie, Jun, Katzuia e Armor King. 

All'Inizio saranno selezionabili 'solo' 20 combattenti, ma col pas¬ 
sare del tempo II gioco ne sbloccherà altri 14. raggiungendo un tota¬ 
le <« 34 - 

La novità più importante di questa versione è l'Inserimento di un nuovo 
pulsante chiamato “Tag". All'Inizio di ogni scontro potrete selezionare due 
personaggi diversi per formare la vostra squadra. Grazie all'uso del nuovo 
tasto potrete cambiare combattente In ogni momento. In questo modo 
potrete eseguire nuove combo e ripristinare l'energia vitale di uno del vostri 
lottatori. Questo renderà il gioco molto più avvincente. 

La classica formula Tekken aveva bisogno di qualche ritocco e il nuovo 
gioco di squadra dovrebbe fornire la nuova linfa vitale necessaria. Cercatelo 
da subito nelle sale giochi e aspettate la nuova versione per PS2. 

Tekken Tag gira su schede System 12. dot una versione evoluta della tec¬ 
nologia di base della PSX. Purtroppo sarà molto difficile vedere questo tito¬ 
lo sull'attuale console Sony perché la famo¬ 
sa limitazione del 2 mega di RAM non per¬ 
metterebbe di sfruttare al meglio l'opzione 
Tag (due personaggi a giocatore). 

Non d resta che aspettare la PS2 per 
poter giocare al nuovo Tekken sedu¬ 
ti nella poltrona più comoda 
del salotto di casa. 


TEHHEIM THE TOUE/UHmEniT 
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Se persale che sia bello essere dei super eroi, provate a immaginare 
quale fantastica esperienza potrebbe essere calarsi nei panni di un 
super eroe ultra sexy, lo sappiamo, state già facendo i salti di gioia. 

Rising Zan è incentrato sulle avventure di un cowboy del vecchio West 
in grado di combattere il male usando le abiliti di tiro di un esperto pisto¬ 
lero e le tecniche di lotta con la spada di un Samurai, l'avventura inizia 
quando lohnny (l'eroe di Rising Zan) decide di esplorare un burrone e viene 
improvvisamente attaccato da un gruppo di guerrieri ninja (che come sapete sono 
da sempre i nemici giurati dei cowboy). A salvare il protagonista del gioco ci pensa 
un maestro Samurai di nome Suzuki, che poi si scoprirà essere anche un grande 

amico di suo padre. 

Il vecchio giapponese decide di trasfor¬ 
mare lohnny in un vero eroe insegnando¬ 
gli l'arte del combattimento dei Samurai. 
Dopo anni di duro allenamento il nostro 
eroe è finalmente pronto per sconfiggere il 
male e liberare la sua città natale dai terri¬ 
bili criminali che l'hanno occupata. 

Se questa trama vi sembra vagamente 
folle, avete pienamente compreso lo spiri¬ 
to di questo gioco. Rising Zan ha la stessa 


atmosfera dei film western di serie B 
degli anni '70 e la storia è cosi brutta 
che dopo un po' comincerà a piacervi, 
le scene che uniscono i vari livelli e gli 
assurdi dialoghi sono stati apposita¬ 
mente realizzati per divertire il gioca¬ 
tore. 

la meccanica di gioco è quella tipi¬ 
ca dei titoli d'azione 3-0. con inqua¬ 
dratura in terza persona (tipo Tomb 
Raider, Duke Nukem: A Time Io Kilt. 

Siphon Riter. ecc.); in pratica dovrete 
esplorare vari livelli e liberarvi di ogni avversario che vi sbarra la strada, lohnny 
che ora si fa chiamare Zan, può affrontare i nemici da lontano usando la sua "sei 
colpi* 0 affettarli da vicino con la Katana da Samurai. Per usare la pistola dovrete 
prima agganciare il nemico come in Siphon Riter, mentre se scegliete la spada 
potrete eseguire una vasta serie di colpi, attacchi speciali e combo. Ogni nemico 
ha un punto debole diverso e spesso dovrete stare sulla difensiva per capire come 
sconfiggerlo. Fortunatamente avrete a disposizione molte tecniche di combatti¬ 
mento che potrete sperimentare nell'apposita sezione d'allenamento. 

I difetti maggiori di questo gioco riguardano l'aspetto tecnico, la rilevazione 
della collisione è discutibile e anche lo sfarfallio dei 
poligoni è inaccettabile. I livelli hanno una grafica 
semplice ma abbastanza varia e offrono degli obiettivi 
sempre nuovi. Alla fine di ogni missione sarete valuta¬ 
ti nella vostra capacità di usare le armi e vi sarà asse¬ 
gnato anche un voto per il vostro atteggiamento 
"Sexy*. Questa buffa innovazione vi obbliga a cercare 
sempre il modo più arrogante per sbarazzarvi dei 
nemici. 

In fondo Rising Zan è un gioco semplice e immedia¬ 
to che permette di divertirsi senza troppe preoccupa¬ 
zioni. Consigliato soprattutto a chi vuole provare un 
gioco davvero “Super-Cafone*. _ 


TinV TRHN 




thoc* 




Questo titolo doveva essere nei negozi da moltissimo tempo, ma gli sviluppatori della Appaloosa lo 
avevano bloccato per cercare di migliorare alcuni aspetti tecnici. Effettivamente la prima versione di 
Tiny Tank era fortemente rovinata da una bassissima fluidità d'animazione, l'azione di gioco iniziava a 
muoversi a scatti appena sullo schermo apparivano più di due nemici. Purtroppo anche questa nuova 
versione distribuita dalla Sony non sembra essere al livello degli ultimi titoli usciti per Playstation. La 
velocità delle animazioni è passata da un livello bassissimo a uno basso. Il gioco in generale sembra 
realizzato senza troppa attenzione ai particolari, le missioni che dovrete affrontare hanno spesso degli obiettivi 
divertenti, peccato che la progettazione dei livelli sia troppo poco curata e vi obblighi solo a sparare a ripetizio¬ 
ne contro ogni cosa che si muove. Ogni volta che distruggete un nemico potrete raccogliere il suo cervello elet¬ 
tronico per migliorare la capacità di fuoco del vostro carro armato. 

Per complicarvi ulteriormente la vita, i ragazzi della Appaloosa hanno Inserito anche numerose sezioni 
platform in cui dovrete dimostrare la vostra capacità nel saltare da una pedana all'altra. Spesso questi passaggi 
risultano piuttosto frustranti e sentono solo a spezzare il ritmo di gioco. Nel tentativo di inserire anche una sto¬ 
ria di fondo, i programmatori hanno dotato Tiny di una sua personalità. Il vostro carro armato passerà gran parte 
del gioco a fare commenti stupidi su db che accade. Dopo averlo ascoltato per qualche minuto i vostri nervi 
convinceranno a cedere e cercherete l'opzione per farlo stare definitivamente in silenzio. Anche la musica stile 
TOP-40 non sembra adattarsi perfettamente all'atmosfera del gioco. Malgrado le numerose critiche, 
bisogna ammettere che Tiny Tank potrebbe essere un titolo in grado di divertire i giocatori più giovani. 
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battaglie in 3-D e complicatissimi labirinti 2-D sono gii ingredienti nell'ultimo gioco Hudson 

I l secondo gioco per Dreamcast sviluppalo dalla Hudson è un GDR con un'am- 
bientazione davvero insolita. Elemental Gimmick Gear (EGG) è una vali¬ 
dissima aggiunta alla lista di titoli in uscita per la console della Sega e 
offre un'ottima combinazione tra ambientazioni bidimensionali e 
epici scontri 3-0. Quando inizierete EGG vi troverete davanti 
un'ottima sequenza in computer grafica che illustra gli antefatti 
dell'avventura che state per vivere. La storia è ambientata tra le 
rovine della città di Fogna, un fantastico centro residenziale com¬ 
pletamente devastato da un misterioso cataclisma. Durante un'opera¬ 
zione di scavo tra i ruderi della città, vengono casualmente 
ritrovati uno strano uomo addormentato vicino a un Ele¬ 
mental Gimmick Gear. Gli scienziati del luogo riescono a riprodurre in 
laboratorio i robot EGG e iniziano a sfruttarli per eseguire lavori 
pesanti in campo militare e per dare spettacolo nelle arene da com- 
battimento.Passano cent'anni e dai sotterranei di Fogna emergono 
dei misteriosi tentacoli che trascinano la città e i suoi abitanti nel sot¬ 
tosuolo. Nello stesso momento anche l'uomo addormentato si risve¬ 
glia dal suo sonno millenario. 

Nei panni del misterioso uomo deciderete di riportare la città di 
Fogna alta normalità e di risolvere ogni problema di questo folle 
mondo. La maggior parte dell'azione di gioco è in 2 -D con inquadra¬ 
tura dall'alto a "volo d'uccello', come nei classici GDR dei >6-bit. 

Dopo essere rientrati in possesso del vostro EGG. una specie di simpatico robot a forma d'uovo, sarete 
pronti per iniziare la vostra nuova avventura. Viaggiando da un labirinto sotterraneo all'altro, dovrete 
ricorrere alle abilità dell'EGG per risolvere enigmi legati agli ambienti in cui vi trovate. I rompicapo di que¬ 
sto gioco sono abbastanza difficili da risolvere e vi obbligano a sfruttare tutte le capacità del vostro robot. 
Ad esempio, per poter aprire una porta che vi permette di accedere alla stanza successiva del sotterraneo 
dovrete usare il lanciafiamme per costringere un nemico a rimanere immobile. A questo punto dovrete col¬ 
pirlo con un raggio congelante e poi spingerlo sopra il pulsante che tiene aperta la vostra uscita. 

Gli oggetti recuperati o acquistati durante il gioco possono servire per risolvere enigmi o per combattere contro 
nemici di livello inferiore, come insetti o altri EGG. In questo caso gli scontri vengono visualizzati con grafica bidimen¬ 
sionale. Nella maggio' parte dei casi potrete sbaragliare i vostri assalitori con un solo colpo, ma potrebbero anche ser¬ 
vire metodi più complessi, come lo "spin". Questo attacco consiste nel ritirare le braccia e le gambe dell’EGG e met¬ 
tersi a girare vorticosamente danneggiando tutti coloro che capiteranno sulla vostra traiettoria, é molto comodo per 
le situazioni disperate, ma fate attenzione a non usarlo troppo spesso perché causa 
danni anche alla vostra armatura. I combattimenti contro i nemici più potenti ven¬ 
gono visualizzati in grafica tridimensionale. 

EGG è un titolo davvero divertente. Vale la pena acquistarlo se non altro per la sto¬ 
ria molto intrigante e la strana ambientazione in cui si svolge l'avventura. I giocato¬ 
ri più esigenti potrebbero rimanere delusi dai personaggi non molto carismatici (un 
uomo rimbambito dal sonno chiuso in un tondeggiante robot a forma d'uovo non è 
certo il massimo) e dalla giocabilità tipica dei vecchi GDR. £ anche 
vero però che coloro che giocheranno con EGG per più di un'o¬ 
ra rimarranno affascinati dagli enigmi logici e dalla bel¬ 
lezza di quegli strani fondali in cui si svolge l'azione. 
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GIUDIZIO DELLA REPUBLIC: "Enigmi intriganti • avvincenti battaglie tri 
dimensionali rendono EGO un ottimo GOR d'azione I fon del genei 
divertiranno moltitumo* 
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Recensioni del giochi importati 
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GIUDIZIO DELLA REPUBLIC: quatto Loti Ugioo potavo «siero decisa 
monto miglior* vitto lo lunghissima foto di progrommoxsono (anni 
onnil) In ogni coso è uno d«i migliori titoli di combottimonto tro moch 
disponibili por Miniando 64.* 


j 


Finalmente anche il Nintendo 64 ha un gioco di mech abbastanza decente! 


S e avete un Nintendo 64 e siete dei fan della 
serie Virtual-On (gioco di combattimento tra 
robot della Sega) potete finalmente esultare. Aspet¬ 
tate, forse esultare non t l'espressione più adatta... 
meglio che vi limitiate a un timido "Alè!". last legion è l'atte¬ 
sissimo gioco di combattimento tra mech programmato dalla 
Hudson. Dopo numerosi rinvìi questo titolo è finalmente giunto 
nei negozi nipponici. Considerando che Last Legion è stato in fase di svi¬ 
luppo per più di 3 anni, ci saremmo aspettati qualcosa di più. Comun¬ 
que il risultato Finale è più che accettabile. Se avete già giocato a Vir¬ 
tual-On, Reverthion 0 Reai Robot Final Attack. sapete già di che si trat¬ 
ta. Oue agili robot provvisti di armi potentissime si fronteggiano in furio¬ 
se battaglie all'interno di un'arena. Last Legion UX offre numerosi terreni 
di gioco caratterizzati da livelli multipli e un'intelligente disposizione 
delle strutture da usare come nascondigli. In questo modo, oltre a cor¬ 
rere all'impazzata, potrete anche studiare un minimo di strategia per 
ridurre l'avversario a un ammasso di lamiere fumanti. Il meto¬ 
do di controllo dei mech è semplice e immediato, il siste¬ 
ma d'inquadrature funziona in modo decente e il desi¬ 
gn dei robot è sorprendentemente originale. La grafi¬ 
ca non è nulla d'eccezionale e alcuni piccoli difetti di 
programmazione impediscono a Legion dì arrivare 
agli stessi livelli del bellissimo Virtual-On. 

Se siete disposti a decifrare i numerosi 
menu giapponesi e i giochi di 
robot sono la vostra passione, 
allora Last Legion merita la 
vostra attenzione. 



Gungage al salva dal fallimento grazie a qualche piccola nota positiva 



G ungage era uno dei titoli più attesi dalla redazione dì GR! Le immagini che 
ci arrivavano dal Giappone erano fantastiche, i personaggi ci sembravano 
veramente ben disegnati e il marchio Konami ci rassicurava sulla qualità finale 
di questo gioco. Purtroppo dopo aver caricato il gioco sulla Playstation siamo 
caduti tutti nella più cupa disperazione! il sistema di comando è decisamente 
poco flessibile e il motore grafico sembra riciclato dai primi titoli per Playsta¬ 
tion. Se però riuscite a resistere all'impatto iniziale e ci giocate per un po', vi 
renderete conto che Gungage non è poi cosi terribile. 

Lo scopo del gioco è quello di calarvi nei panni di Wakle (strano nome per un 
eroe) e affrontare una serie di combattimenti attraverso otto livelli di difficoltà 
crescente. I nemici finali sono tutti disegnati in modo splendido, ma li battere¬ 
te senza troppi problemi. Purtroppo, per raggiungere questi avversari sarete 
costretti ad attraversare delle aree piene di nemici insignificanti. 

Il gioco è piuttosto longevo: infatti occorre finirlo più volte per riuscire a 
sbloccare altri personaggi e accedere così a 
nuove armi e nuovi livelli. 

In conclusione. Gungage è troppo rigido e 
lento per essere veramente all'altezza dell'ulti¬ 
ma generazione di titoli usciti per Playstation. 

_ Francamente la Konami questa volta ci ha un 

^ wY po' deluso: questo titolo non è assolutamente 

all'altezza del livello qualitativo a cui ci ha abi- 
1 tuato questa società di produzione. 




GIUDIZIO DELLA REPUBLIC: 'Gonpopo non é poi cosi brutto, mo dolio Konami ci «orammo 
aspestati qualcosa in più. I comandi sono tonti o la grafsea é appena decanto Gli scontri con 
i nomici di fino livollo sono comunque molto divortonti". 
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Particolarità: La complessità ' sTPèW^ 
della storia è il gioiello della serie. In 
più c‘è. alla fine di ogni puntata, uno 
"sketch" con protagonisti i personaggi 
in versione Super Deformed. 

Colonna sonora: Eccellente. Melodie 
in stile medievale e canti abbondano 
durante il cartone. Inoltre c'è una delle 
migliori sigle di apertura che si siano 
mai sentite. Se non temessimo di sbi¬ 
lanciarci troppo potremmo definirla un vero capolavoro. 

Combattimenti: Ben fatti, ben animati e resi spettacolari da alcune fantasti¬ 
che scelte registiche. 

Giudizio finale: Anche solo per la storia. Lodoss War è sempre stato, e con¬ 
tinua a essere, uno dei migliori cartoni animati per i fan del¬ 
l'avventura. Ancora una volta Lodoss mostra tutte le sue 
qualità. 


RECORD OF LODOSS WAR 

BYU M OEN (La Leggenda dal Guerriero Eroico) 
Ryo Miruno Group SNE Netsumoto 

War Prqact/TV Tokyo 
Sene TV Originala tàapponeaa 
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Storia: Ambientate cinque anni dopo la morte di Re 
Beld. tornano le cronache delle guerre di Lodoss rac¬ 
contate in una nuova serie TV! Nell'isola di Lodoss vivo¬ 
no cinque temutissimi draghi. Uno di loro ha nel suo 
incommensurabile tesoro il potente Scettro del Domi¬ 
nio. capace di donare poteri immensi. Ashram. il Cava¬ 
liere Nero di Malmoe. creduto morto nella serie di OAV 
(Originai Animation Video), edita in Italia da Yamato 
Video, è tornato ed è alla ricerca dello scettro. È tempo 
_ che Parn e Deedlit, coloro che ave¬ 
vano salvato Loooss dalla distruzio¬ 
ne nella vecchia serie, tornino in 
azione per fermarlo. Al di là della 
trama, la storia si incentra molto sui 
personaggi e sulle loro situazioni 
personali. Si tratta di una serie com¬ 
plessa. ricca di vicende intrecciate 
che dalla metà della storia vede man 
mano diventare protagonisti Spark e 
Nice. già comunque presenti sin dal¬ 
l'inizio al fianco di Parn. 
Animazione: La sigla d'apertura è 
un esempio di poeticità e fluidità di 
animazioni. Per il resto, la qualità in 
generale è piuttosto buona. 

Design dei Personaggi: Di stampo 
antico ma con tocco realistico. Ci 
sono bei mostri e demoni, ma scor¬ 
datevi i capelli a punta o con colori 
impossibili. Siamo però lontani 
dalla vecchia serie. 
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gameboy color 


Che dire? Il Game Boy 
Color i davvero fantastico. 
Logicamente noi di GB non 
potevamo ignorare i fanta¬ 
stici titoli in uscita 
per questa pic¬ 
cola meravi¬ 
glia. la per¬ 
la di questo 

mese i Tot- », 

tan dello 

DigitaI Celi- . . 

pse, un vero 
capolavoro in 
grado di tenere 
testa allo 

versione Playstation! 




TRRZRD 

La recensione di Tarzan per Game Boy potrebbe essere riassunta in una 
sola parola: COMPRATELO! La Digital Edipse ha spremuto al massimo la 
mitica console portatile della Nintendo per riuscire a ottenete una grafica 
fantastica, delle animazioni super fluide e un sonoro meraviglioso. All'inizio prendere¬ 
te i comandi del giovane Tarzan. ma nel corso del gioco dovrete affrontare delle sezio¬ 
ni usando la scimmia Terk. la bella lane, oppure Tarzan in versione adulta. Ogni 
. quattro livelli verrete premiati con una password che vi permetterà di rkomin- 
dare dal quel punto: l'unico problema è riuscire ad arrivarci. Infatti Tarzan ha 
JVH un livello di difficoltà piuttosto elevato, in grado di impegnare anche i gio- 
•rlav calori più esperti. Questo forse è l'unico vero difetto di questo titolo. Pro¬ 
babilmente dovrete riprovare più volte gli stessi livelli per riuscire a rag- 
! ■ giungere la password successiva. 

La Digital Edipse ha anche inserito in Tarzan una divertente modalità Nascondino in cui un giocatore nascon¬ 
di'"' de un personaggio nella giungla e poi passa il Game Boy a un suo amico che deve ritrovarlo. Il gioco è anche com- 
patibile con la stampante e vi permette di creare delle piccole scenette disponendo personaggi, piante e animali su 

quattro sfondi predefiniti. 

Tarzan è un titolo che non dovete assolutamente farvi sfuggire. La sua giocabilità è fantastica e la grafica sfrutta al 
- — — .*i meglio le potenzialità del Game Boy Color. Un vero capolavoro! « 
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Edizione speciale a coion 


SURVIVRL NI OS 


SPV VS. SPY 



Nella versione di Pac 

I ruWfii Man per Game Boy Classic 

’OIOOt I 

s mancava solo una cosa: il 

• colore. Ora che è arrivato il 

" l E V L L GBC questo problema è 

1 ' r _ - u risolto, ma è inspiegabil- 

_ mente scomparsa l’opzio¬ 
ne che permetteva di vedete l'intero labirinto. 
Sullo schermo verranno visualizzate solo delle 
porzioni del circuito e questo rende molto dif¬ 
ficile pianificare con esattezza il percorso da 
seguire per sfuggire ai fantasminl. Nella car¬ 
tuccia « incluso anche Pac Attack. una versio¬ 
ne di Tetris in cui ogni elemento che cade dal¬ 
l’alto è una "L” composta da un blocco, un 
fantasma e/o un Pac Man. Quando il pezzo 
tocca il fondo. Pac Man inizia a mangiare la 
riga finché non raggiunge il fantasma. Ogni 
riga composta uni¬ 
camente da bloc¬ 
chi sparirà come — 

nel normale Tetris. *•• 
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Il protagonista del gioco è un bambino di 
dieci anni che si ritrova da solo su un’isola 
deserta dopo il naufragio deltj nave da cro¬ 
ciera su cui si trovava con il padre. Siete 
costretti a cercare cibo, a costruite canne da 
pesca e a esplora¬ 
re la zona saltan- 
do da una liana 
all'altra. Survival 
Klds è un interes¬ 
sante incrocio tra 
un GOR e un gioco 
d'azione, l'impo¬ 
stazione generale 
ricorda moltissi¬ 
mo il meraviglioso 
Zelda DX. anche se non riesce a raggiungerne 
l'altissimo livello di qualità. I numerosi enigmi 
vi terranno impegnati a lungo e riuscire a 
sopravvivere non sarà un'impresa semplice. 
Un gioco sicuramente consigliato a coloro che 
dopo aver completato Zelda sì sentono un po’ 
vuoti e tristi. 



Ululili 




Sembra che ultimamente le case di sviluppo 
per Game Boy Color siano a caccia di vecchi 
successi da convertire sul portatile Nintendo. 
Per non sentirsi esclusa, la Kemko ha deciso di 
recuperare un vecchio classico per Commodore 
64. cioè il divertentissimo Spy vs. Spy. La vostra 
missione sarà quella di prendere il comando di 

una delle 
due spie 
e trovare 
una serie 
di ogget 
ti. mentre 
cercate di 
mettere 
fuori gio¬ 
co l'av¬ 
versario con una serie di trappole. Spy vs. Spy 
per GBC consente di giocare contro il computer 
0 contro un altro giocatore usando il cavo di 
collegamento. Graficamente non è nulla d'ec¬ 
cezionale. ma rimane comunque un gioco 
divertente. 
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Solo 0 //v poliva nvoki/io 
nate il molai anni *70. Macca 
re a morsi la testa di un pipi 
Mirilo r riprendersi da una 
sene infinita di disastn persa 
nati Dopo aver fatto rock per 
olfie 30 anni, questo mito del- 
fheavy metal si trasforma ora 
in una splendida Action Figure 
grane ai solili grm della McFar 
lane Toy. Quest’uomo si menta 
tutta la nostra stimai O.-.-y si 
unisce ai Kiss nella sene dedi 
cala ai miti della musica 
rock. Da non perdete' 
Or/v Ma arrivando! 


Intrleg International le su Internet a triodi 
ti/jo: www.mtelrg.coml e II luogo che fa pei 
voi se cercate questi iati pupe//etti della 
sene Bomberman Con un po' di fortuna 
poneste trowll anche nei mignon nego/i di 
fumetti 
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GR HOTEL 

Prima colazione inclusa 


gr.hotelsjplaymediacompany.it 

Game Republic Hotel 

Via Sabotino, 4 - 00195 Roma c/o VIGAMUS 

Tel. 06 45432741 


Check In 

Se sono diventato un giornalista 
di videogiochi, lo devo a mia moglie 
Franny e alla casa editrice che pub¬ 
blica la rivista che avete in mano, 
ma se sono diventato il Metalmark 
che. nel bene 0 nel male, si è fatto 
conoscere, lo devo a questa rubri¬ 
ca: la posta di Game Republic. E 
visto che siamo in tema di GR 150 
Anmversary. fatevi raccontare come 
andarono le cose. Tanti tanti anni 
fa, questo magazme era tradotto 
da una rivista americana, di nome 
Gamer's Republic. Molto presto, 
però, questa testata chiuse, cosi 
mandammo avanti la rivista realiz¬ 
zandola del tutto in Italia, con mate¬ 
riali da noi prodotti. Decidemmo, a 
seguito di un'importante riunione 
redazionale, di rivoluzionare GR. 
introducendo le firme agli articoli e 
diverse nuove rubriche. La posta, 
che si chiamava GR Mail Box. 
era un'impersonale sezione dove 
la gente chiedeva cose del tipo: 
"Sono bloccato al secondo livello 
di Klonoa. Che cosa devo fare per 
andare avanti?" Per uno come me, 
cresciuto a pane e riviste di video- 
giochi. non era un bello spettacolo. 
Ero venuto su amando la posta di 
gente come Matteo "MBF" Bittanti 
e Tiziano "Apecar" Toniutti: volevo 
cimentarmi in qualcosa di simile. 
Miracolosamente, mi fu data que¬ 
sta possibilità. Il nome restava 
GR Mail Box, ma un curatore ne 
prendeva possesso... un tale Marco 
Accordi Rickards, strano 25enne 
soprannominato Metalmark. Fu 
un'emozione unica. Ricevere le 
lettere, rispondere. Era bellissimo. 
Come saprete, andai via da GR dopo 
il numero 34. per tornare da capo- 
redattore nel 116. La posta rimase 
sempre mitica, però: prima in mano 
a Francesco "Jabba" Serino, poi al 
grande Gianpaolo "Mossgarden" 
Iglio. da me selezionato e portato in 
Play. Oggi Mossgarden e Metalmark 
guidano insieme questo spazio, 
rinominato GR Hotel. E sapete una 
cosa? È ancora bellissimo. Grazie, 
amici Grazie! 

Metalmark 


FRIGO BAR 

OPINIONI, DELIRI E 
RIFLESSIONI DALLA 
FACEBOOK COMMUNITY DI GR 

"Panino con la mortadella 
e Game Republic 148 !!! 
Wonderfullifé' 

Piero Trabanelli si gode la vita. 

"Adoro essere leclcitato dalla 
vostra rivista, oh si! Corro a 
prenotare il prossimo numero 
in edicola!" 

Diamo a Giuseppe Amico, un 
altro valido motivo per (ec| 
citarsi. 

"Fatemi capire una cosa, in 
questa settimana escono le 
edizioni "Game of thè Year" 
di due 

titoli diversi, Sniper Elite e 
Dead Island. Ma quanti game of 
thè year ci sono ogni anno?" 
Alessandro Soca ci sottopone 
una questione intrigante... 

"Per convenzione si 
definisce "game of thè year" 
semplicemente l'edizione 
"definitiva" del gioco, ove per 
definitiva si intende con tutte le 
patch correttive preinstallate 
e tutti i contenuti scaricabili 
usciti disponibili al download lo 
comunque su discol in forma 
gratuita. Niente di più" 
-.noi proviamo a rispondere... 


DA MS. PAC-MAN A SAMUS: LA 
DONNA E LA PALLA 

Caro Metalmark, ormai è un po’ che 
non mi faccio sentire su GR Hotel, 
principalmente perché non sono più 
molto stimolato dalle discussioni che si 
tengono che, permettimi, sono sempre le 
stesse da cinque anni ormai. Tale aspetto 
rappresenta, secondo me molto meglio 
di altri fattori, il generale immobilismo 
di cui la scena videoludica ha sofferto in 
questa generazione. 

Di recente, però, mi capitato di leggere 
(a missiva di Elisa. Solito tema, sessismo 
nei videogiochi, che torna ciclicamente 
alla ribalta ogni volta che appaiono 
un paio di tette virtuali. Come al solito 
la ragazza che esponeva il tema ha 
utilizzato toni discutibili, in classico stile 


da forum, e le risposte dei videogiocatori 
maschi sono state altrettanto da 
bimbominkia o eccessivamente corrette, 
quasi si temesse l'incidente diplomatico. 
Ciò che vorrei sottolineare con la mia 
lettera è che noi stessi conscious gamer 
non possiamo più nasconderci dietro 
un dito. Le donne dei videogiochi sono 
ridicole. I personaggi femminili hanno 
lo spessore di un foglio di carta velina 
e per favore non venite a tirarmi fuori 
Ms. Pac-Man, perché sarebbe come 
dire che le immagini delle grandi 
madri dell'antichità restituiscono una 
rappresentazione profonda delle donne. 
Mi sembra, inoltre, ancor più ridicolo 
chiamare in causa personaggi femminili 
"bad-ass" come Lara Croft 0 Samus 
(incredibile è una bionda, ma ha un 
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■Su Niente spoiier ma il finale 
■ di Bioshock Infinite ha lasciato 
in molti a bocca aperta! La chiara 
I dimostrazione che un videogioco 
uò emozionare, oltre che divertire 
llllnemico del gioco siete voi da 
■ giovani. NdMetalmarkl 


iViiAV 


cannone sul braccio e il suo viso si 
vede tipo per 3 secondi in tutto il 


“Tu pensa, paghi il gioco 
completo meno della versione 
hcompleta al day one" 

_e Andrea Lai chiude in 
bellezza. 

"Cioè... PS Vita a 149 euro e 
spese di spedizione gratuita? 
WTF!" 

Intanto, Alfredo "Astro" Loi 
commenta una vantaggiosa 
offerta PS Vita... 

"Fra poco sono loro a pagarti 
per comprarla praticamente" 
...segue il nostro Giulio Pratola 
che, sadicamente, sentenzia. 


gioco) cercando di trasporre il diffuso 
machismo videoludico sull'altro sesso. 
In realtà il videogioco ha saputo dare 
esempi di personaggi femminili forti, 
anche se si contano sulle dita di una 
mano monca, pensate a Alyx Vance 
di Half Life 2 o più recentemente alla 
Elizabeth di Bioshock Infinite. 


"Finito Bioshock infinite. Ed 
ho una sola parola. Wow! 
Sopratutto nel finale" 
Alessandro Pezzetta è soltanto 
uno dei tanti repubblicani 
che hanno detto "Wow" dopo 
aver finito Bioshock Infinite. 
Soprattutto nel finale. 


Come al solito, noi conscious gamer 
soffriamo di un complesso dato dal 
fatto che siamo stati talmente tanto 
bastonati dai media generalisti da 
doverci difendere strenuamente anche 
laddove il videogioco come medium ha 
ancora molta strada da fare. In realtà, 
la questione del genere femminile 
nei giochi rientra in una faccenda 
ben più ampia, che non mi stancherò 


"Esiste una persona che ha un 
parere positivo su RE: Raccoon 
City?" 

Alfredo "Astro" Loi torna a 
colpire col domandone del 
secolo... 


"Nel mondo, può darsi" 

_Gli risponde Carlo Alberto 

Ravenna, instancabile 
possibilista. 



CT Pare che dovremo dire addio a Star Wars 1313. Un vero peccato, visto che qui in redazione 
attendevamo tutti con ansia di scendere nei meandri di Coruscant. Come direbbe Gambadilegno: 
“Maledetto Topastro!" 


mai di ripeterlo, rappresenta il vero 
punto di svolta per il videogioco come 
medium maturo, ovvero la creazione 
di personaggi credibili. Kara di David 
Cage non è stato rivoluzionario perché 
rappresentava una donna (per quanto 
androide), ma perché mostrava un 
essere umano credibile, capace di 
coinvolgerci nelle vicende che si 
svolgevano intorno a lui. Poco importa il 
sesso, qui la questione è se veramente 
vogliamo che il videogioco possa trattare 
temi scomodi e finalmente farci riflettere 
su noi stessi e sulla nostra vita e non 
solo premere dei cazzo di bottoni. Ripeto, 
alcuni titoli passati ci sono riusciti, ma si 
contano sulle dita di una mano monca, e 
nel 2013 pretendo molto di più. 

Quindi in realtà ringrazio Elisa, anche 
solo per aver scosso la discussione 
generale e averci posto di fronte a 
un tema di fronte a cui non possiamo 
limitarci a dire: "Eh, però la tipa di 
Heavy Rain era una donna molto 
complessa". Noi gamer non dobbiamo 
più accontentarci; anzi, come ci ha 
insegnato il medium, dobbiamo sognare 
e puntare in alto. Qualcuno una volta 
disse: ''L'utopia serve per continuare a 
camminare", lo aggiungo: "Forse è ora 
che il gamer si metta a correre”. 

Lorenzo Vicari 

METALMARK: Caro Vie, come spesso 
avviene, sono d'accordo con te La quota 
rosa non mi è mai piaciuta, perché quando 
una cosa deve esserci per forza, finisce 
molto spesso per essere una bufala. I 
personaggi dei videogiochi, come di ogni 
altra opera, sono belli o brutti. Punto. 

Poi possono essere uomini, donne o 
pupazzetti colorati. 0 alieni. 0 robot. 0 
calamari mutanti provenienti da- Ok. 
ok, avete capito il concetto. Anch'io ho 
trovato la povera androide di David Cage 
molto più vera e carismatica di quasi 
tutte le eroine esistenti in veri videogiochi. 


tanto che sono rimasto un po' male 
che Cage non abbia davvero realizzato 
un titolo con lei protagonista. Il punto, 
quindi, è semplicemente di cominciare 
a pretendere storie profonde e serie, 
popolate da personaggi degni di questo 
nome. A quel punto, credetemi, anche le 
donne arriveranno. Giovani e sexy, anziane 
e sagge... di ogni tipo. 

MOSSGARDEN: Proprio quando la 
faccenda di Elisa stava cominciando 
assumere toni stucchevoli, è saltata fuori 
la lettera di Lorenzo che, adducendo 
argomentazioni decisamente valide, 
ha proposto un'analisi lucida dei limiti 
concettuali che impediscono tutt'oggi 
ai protagonisti dei nostri videogame di 
valicare quel sottile confine che separa 
il semplice "personaggio videoludico" 
dall'"individuo virtuale" vero e proprio. 

La tematica in questione, che esula 
ovviamente dal semplice confronto uomo/ 
donna, conferisce ovviamente un respiro 
molto più ampio alla dialettica battezzata 
da Elisa, ed è francamente auspicabile 
che i futuri interventi dei lettori ne tengano 
conto 

OLDBOY 

Cara redazza di GR, vi scrive un 
quindicenne. Solo che questo 
quindicenne non vuole parlarvi del suo 
rank a Cali of Duty o del sopravvalutato 
siriano dall'accappatoio bianco. No, 
questo quindicenne vuole esprimere il 
suo parere riguardo ai giochi di ruolo. 
Qualche giorno fa, dopo aver visto un 
poster dedicato al 25° anniversario 
della saga di Final Fantasy nella 
collezione del Don Mazzi, sono andato 
a comprare la rivista in cui era inserito 
l'oggetto dei desideri (che preferisco 
non citare in questa lettera). Dopo 
essere tornato a casa e aver letto una 
buona parte della pubblicazione, ho 
deciso di andare a leggere i pareri 
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IlHIjU Mentre 
leggerete queste righe 
probabilmente saprete 
già tutto sul nuovo Cali 
of Outy Nel frattempo, 
il nostro amico Duccio 
ci ricorda che si pub 
essere conscious gami 
anche a quindici anni 
preferendo un buon GdR 
a giochi di tendenza 
come CoD o Assassini 
Creed 


dei lettori riguardo (a trilogia di Mass 
Effect quando, a un certo punto, mi 
sono imbattuto nel giudizio dato da 
un certo Carlo che rimproverava il 
capostipite della serie per la scarsità di 
sparatorie. Dopo un'iniziale "rabbia da 
flame", ho iniziato a riflettere e a fare 
una lista di quelli che ritengo giochi 
di ruolo nel senso stretto del termine 
usciti durante questi 7 anni di PS3 e 
Xbox 360, e mi sono accorto di quanto 
la concezione stessa di gioco di ruolo 
sia cambiata parecchio da quando 
inserii nel lettore del mio PC i miei CD 
di Icewind Dale per la prima volta alla 
giovane età di sette anni (con tanto di 
padre accanto a me a tradurre ad alta 
voce i testi presenti nel gioco). 

Va bene, il genere si è dovuto evolvere 
forzatamente a causa della natura 
action del giocatore console medio, ma 
trovo anche esagerato definire titoli 
come Mass Effect 3 giochi di ruolo, 
anche se il primo capitolo rientra 
ampiamente in questa categoria. E 
voi che ne pensate? lo intanto aspetto 
l'uscita di Wasteland 2 e il nuovo 
Torment, cercando di non macchiarmi i 
pantaloni a causa dell'hype. 

Duccio "SinapsisE" Carnicelli 
P.S: BioWare deve staccarsi da EA 

MOSSGARDEN Caro Duccio, 
innanzitutto complimenti al paparino: 
non capita certo tulti i giorni di trovare 
genitori che abbiano tirato su i figli 
a colpi di Icewind Dale. Fosse anche 
in sola vece di traduttori. Quanto alla 
questione che ci poni, vorrei spingermi 
oltre i meri contorni etimologici del 
problema. Piuttosto che stilare una lista 
di tutte le caratteristiche che fanno di un 
semplice videogame un GdR. preferirei 
in tal senso sottolineare che, oramai, 
le etichette di questo tipo hanno valore 
sempre più aleatorio Le produzioni 
che hai citato, come pure molti altri 
esponenti dell'attuale scena dei titoli 
a tripla A. puntano difatti a proporre 
format ibridi che abbraccino tante 
differenti sfumature strutturali, onde 
non escludere a prescindere alcuna 
fascia d'utenza. Quest'approccio porta 
il termine GdR, già di per sé abbastanza 
generico, specialmente agli occhi del 
grande pubblico, ad assumere significati 
molto più ampi di quelli comunemente 
riconosciutigli per tradizione, c che in 


DALLA 

DIREZIONE 


MESSAGGI E SFOGHI 


DEL GR TEAM 


"Mentre scrivo questa frase, 
diversi rumor ipotizzano il varo 
di una nuova console Sega: 
Spectrum. Vorrei vedere che 
faccia farò quando rileggerò 
questa frase fra 30 giorni" 
Mossgarden 


"Un giorno Noah Falstein mi 
autografò Indiana Jones and The 
Fate of Attantis, aggiungendo 
Never stop playin' videogames'. 
Dopo tanti anni sono ancora qui. 
Tanti auguri a noi, ragazzi!" 
Valerio "Revolver" Pastore 


"150 numeri di passione saldi 
come una catena. Una realtà 
concreta di cui non si può non 
essere orgogliosi di fare parte!* 
Raffaele "Wonderboy" Giasi 


"150 numeri sono un traguardo 
importante una nuova recluta 
come me. Auguri Repubblicani!" 
Micaela "Mica" Romanini 


"Per festeggiare GR150 ho visto 
Star Wars per la prima volta. Ora 
sono un po' più simile a voi??T 
Alessia "Paddy" Padula 


"No" 

Guglielmo "Shin" De Gregori 


"Un bacino di auguri a GR dalla 
fredda Milano!" 

Eliana "Faith" Bentrvegna 


"Ho iniziato a scrivere su GR 
oramai (Sversi numeri fa e son 
fiero di essere arrivato fin qui, 
grandi ragazzi andiamo 
vanti cosi" 

Leon "Fenix" Genisio 


"150 numeri non sono solo un 
record, ma il segno che le riviste 
sono ancora vive e vegete. 
Grazie per averci accompagnato 
sin qui Lunga vita a GR!" 
Michele "T-002" Giannone 


m A quanto pare, anche il promettente Remember Me ha incontrato difficoltà nella proposta di un 
personaggio femminile come protagonista. Pare che molti videogiocatori maschi abbiano infatti difficoltà 
a entrare nel corpo di una giovane fanciulla... [È vero! NdShin) 


"Devo collegare la balance 
board al mio WiiU" 
Metalmark 
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quanto tale possa essere abbinato anche 
a progetti come Assassini Creed. Ora. 
questo non significa necessariamente 
che io avalli questa particolare forma 
mentis, né che ritenga Mass Effect 3 un 
valido esponente di genere: dico solo 
che. oggi come oggi, è più importante 
stabilire se un gioco sia fatto bene, 
piuttosto che perdere energie preziose 
nel tentativo di scoprire se rispetti 
o meno i dogmi della categoria cui 
dovrebbe appartenere. 

METALMARK: e. ciò detto, resta il 
fatto che Mass Effect 3 non è un gioco di 
ruolo e non è un bel gioco. Caro Duccio, 
che cos'altro aggiungere in risposta alla 
tua lettera? Ma sì. aspettiamo qualche 
progetto Kickstarter dal gusto retri), 
ma ricordiamoci, prima o poi. di aprire 
anche una bella discussione su questo 
fenomeno, fin troppo pompato e amato 
incondizionatamente ma che. in realtà, 
nasconde profili molto poco condivisibili 
ed etici. Ma questa, come direbbe 
Michael Ende, è un'altra storia... 

MISTER MUSCOLO VERSUS 
DONNA MODERNA 

No, dai, non ci credo. Il massimo che noi 
maschietti riusciamo a fare, di fronte 
alla missiva di Elisa, è di zittirla a suon di 
insulti e dirle di non rompere i cosiddetti 
la proposito, complimenti, Davide!)? 
Credo che all’alba del 2013 molti di noi 
siano abbastanza emancipati da non 
incazzarsi come bestie non appena si tira 
in ballo l'argomento del maschilismo. 

0 siamo davvero cosi ottusi da non 
comprendere che, in fin dei conti, un 
po'di ragione le gentili donzelle ce 
l'hanno anche loro? Comunque, Elisa, 
con la sua violenza verbale da talk show 
pomeridiano, ha sollevato un argomento 
interessante su cui vate la pena 
ragionare, con calma possibilmente. Ci 
provo. 

Anzitutto una premessa: leggendo 
la sua lettera, mi sono reso conto 
che semplicemente detesto usare 
personaggi femminili nei videogame. 
Tomb Raider non l’ho mai giocato perché 
mi infastidisce usare Lara Croft. E i 
Resident Evil, aventi per protagonisti 
gentili donzelle (vale a dire Nemesis 
e Code Veronica) sono quelli che ho 
gradito di meno, per il semplice fatto 
che usare una donna mi toglie metà 
del divertimento. Stesso discorso per 
Bayonetta. Sono dunque un fottuto 
sessista? Probabilmente si e non lo 
sapevo! Pazienza. 

Ok, torniamo a bomba. È innegabile 
che l’industria dei videogame, cosi 
come l'industria dell’intrattenimento 
in generale Icinema, musica, editoria 
ecc.) sia un ambiente a stragrande 
predominanza maschile. Vale a dire che 


dovunque ci sia un posto dove prendere 
decisioni di qualunque tipo, quel posto 
nell'80% dei casi è occupato da un uomo. 
Allargando il discorso a livello socio- 
politico, ci accorgeremmo che il potere 
decisionale è ancora ad appannaggio 
prevalentemente maschile. Stesso 
discorso per la cultura. Insomma, dove 
c’è da prendere le decisioni che contano, 
le donne sono ancora in gran parte 
tagliate fuori. 

Tornando ai videogame, abbiamo 
un settore gestito e amministrato 
prevalentemente da uomini, che 
pensano agli uomini come unici possibili 
acquirenti dei loro prodotti e quindi 
tendono a creare e perpetuare modelli 
che possano piacere a loro. Solo a 
loro. Quali sono questi modelli? È 
presto detto. Il modello maschile deve 
essere quello a cui tutti noi maschietti 
aspiriamo (almeno secondo le ricerche 
di marketing): un uomo muscoloso, 
virile, cazzuto e deciso, sempre pronto 
a gettarsi nella mischia e ad uscirne 
vincitore. Per quanto riguarda la donna 
(che sia protagonista o compri maria), 
deve essere bella, sensuale e 
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soprattutto pronta e disponibile a 
seguirci, più o meno it tipo di donna che 
tutti noi vorremmo (sempre secondo le 
ricerche di marketing). 

Ora, credo che sino a poco più di un 
decennio fa. quando i videogiochi erano 
un fenomeno di nicchia (almeno qui in 
Europa), la questione su cosa dovesse 
contenere un videogioco per piacere 
non era cosi rilevante. 0 meglio, non 
importava cosi tanto. Importava che 
un videogioco fosse bello e divertente 
da giocare, questo si. Ma adesso i 



EH La dipartita 
di LucasArts 
rappresenta un 
triste passaggio 
nella storia dei 
videogiochi. I lettori 
di Game Republic 
ricordano con 
nostalgia giochi 
come Monkey 
Island, Maniac 
Mansion. Loom. 

Zack McKracken. 

Day of thè Tentade. 
Indiana Jones. 
X-Wing e Tre Fighter. 
Non possiamo che 
accodarci- 


B envenuti al TG Videogame, l’unico TG che 
vanta ben due tentativi di imitazione, due DLC 
e un aggiornamento da scaricare comodamente 
intanto che leggete queste righe... Gli stessi 
corposi aggiornamenti che stanno rimpolpando il 
controverso Aliens: Colonial Marines. Sembra che 
con la prossima patch il gioco diventerà quello che 
i programmatori hanno sempre voluto realizzare: 
il seguito di Out Run 2006 Coast to Coast. Sempre 
in tema di alieni che ti fanno urlare anche se nello 
spazio nessuno può sentirti farlo, passiamo a 
Dead Space 3, che è uscito, eh... solo che EA si è 
semplicemente dimenticata di dirlo! Che l’abbiano 
fatto nello spazio dove nessuno può sentirti 
annunciarlo? Ad ogni modo, il titolo non ha mancato 
di attirare feroci critiche per la svolta action 
intrapresa dalla serie, che ora è un incrocio tra 
Alien, Resident Evil 6, Cali of Duty, Fifa e una puntata 
di Amici. Già annunciato un DLC per rendere il titolo 
più simile alle origini: il ritorno di Dario Argento 
come doppiatore per tutti i personaggi e, per i più 
fortunati, addirittura un suo primo piano da usare 
come copertina. A quel punto sì che vi sentiranno 
urlare. Anche nello spazio. Dichiarazioni shock da 
parte di EA riguardanti i seri problemi dei server 


al lancio di SimCity: "Colpa dei videogiocatori che 
volevano giocare al nostro titolo: erano troppi!". Un 
appello, quindi, a voi videogiocatori... non comprate 
troppi titoli EA e, se proprio dovete comprarli, 
non giocateli. Tutti questi problemi hanno avuto 
ripercussioni sul presidente di EA Riccitiello, che 
ha infine dato le dimissioni... momento triste per il 
mondo del videogioco... Ci si riuscirà a riprendere 
senza un tale promotore di seguiti fotocopia, DLC 
e Pass Online? In tutto questo marasma è uscito il 
tanto atteso God of War: Ascension, sesto capitolo 
delle gesta del fantasma di Sparta, titolo talmente 
difficile da aver necessitato di un aggiornamento 
per permettere ai giocatori di riuscire ad accendere 
la console, almeno. La presentazione della 
Playstation 4 ha dimostrato ancora una volta 
quanto Sony sappia fare marketing, infatti anche 
Microsoft ha annunciato che farà una conferenza 
dove non dirà nulla, non mostrerà nulla e indicherà 
un'ipotetica data per una console a caso. Ricordiamo 
la provvisoria line-up di lancio per Playstation 
4, console nata per portare una boccata di aria 
fresca un mondo privo di nuove IP: Battlefield 4, 
Killzone 4, Diablo III, Batman: Arkham Origins, 
Street Fighter 5, un Fifa a caso e tanti altri... per un 
momento mi ero preoccupato. Finalmente è stato 
ufficialmente annunciato Metal Gear Solid V, a detta 
di Kojima l’ultimo episodio diretto da lui... qui non 
devo neppure farla la battuta... Che Kojima voglia 
fregarmi il TG dei Videogame? Sony ha confermato 
che Gran Turismo 6 vedrà la luce su Playstation 
3, al momento dell'annuncio pare che Yamauchi 
sia svenuto. Anche per questo mese è tutto, se il 
prossimo TG dei Videogame vi sembrerà scritto da 
un mio clone prendetevela con Kojima. 
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TUTTO 

ESAURITO 

GR INTERVISTA UNA.. 
PERSONAQUALUNQUE 
UUKSKYRUNNER 
ERA IL PROTAGONISTA 
DI STAR WARS1313, MA 
HA PERSO IL LAVOROA 
CAUSA OELLTNATTESA 
CHIUSURA DELLA 
LUCASARTS. ECCO COME 
HA COMMENTATO LA SUA 
NUOVA CONDIZIONE DI 
ESODATO. 

Come ha appreso la notizia 
della chiusura degli studi 
LucasArts? 

"Avevo appena 
parcheggiato K mio Bantha 
nella stalla della trattorìa 
"Da Landò" su Tatooine. 
quando ho avvertito un 
grosso, ma proprio grosso, 
tremito nella Forza...* 


E poi? 

"Eh, niente. Ho cercato di 
mettermi subito in contatto 
mentale col mio maestro, 
Obi-Uan Chernobyl, ma 
ho trovato occupato... 
Fortuna che proprio in quel 
momento, uno Java stava 
passando di li-.* 

È stato quindi lo Java 
a rivelarle quanto era 
accaduto alla LucasArts? 

“Si. Mi ha guardalo 
intensamente con quegli 
inespressivi fanaletb 
giallastri e poi ha urlato: 
'Uciiiniiìnr. Solo allora 
ho capito, che ci avevano 
trombato.* 


Alcuni sostengono che il 
numero 13 porti una certa 
sfiga- Secondo lei, c'entra 
qualcosa con la sorte che 
è toccata al gioco di cui 
avrebbe dovuto essere 
il protagonista? Voglio 
dire, sarà stato saggio 
mettercelo per ben due 
volte nel titolo? 

"Di certo non ha aiutato. Ma 
è stato motto meno saggio 
mettersi a fare affari con ut 
topo parlante." 

E ora che farà? 

“Ho sentito che a 
Disneyland cercano un 
nuovo Pippo ambulante: 
la paga non sarà granché, 
ma almeno non dovrò fare 
10 anni di apprendistato 
a vuoto in un'Accademia 
Jedi._" 



videogiochi, al pari del cinema e della 
musica, sono un settore che muove 
milioni e quindi ci si interroga soprattutto 
su cosa debba contenere un videogioco 
perché la gente lo compri. Mi vogliono 
spiegare perché sulla copertina di 
un gioco dalla trama complessa e 
sfaccettata come Bioshock Infinite ci 
hanno messo un tipo cazzuto con un bel 
fucile? Perché hanno dovuto mettergli 
quella che sembra la locandina di un film 
d'azione di serie B? Ma è ovvio, perché 
fa più presa sui maschietti e vende di 
più. 0 vogliamo parlare del casino che 
è successo con Naughty Dog perché 
i distributori non volevano saperne 
fino all'ultimo di mettere Ellie sulla 
copertina di The Last of Us? Tornando a 
voi signore, mi dispiace dovervi dire che 
le cose al momento stanno così. Siete 
scarsamente considerate nel mondo dei 
videogiochi, al momento. Non è detto 
che però le cose vadano sempre cosi. 
Nella società, negli ultimi 50 anni, molte 
cose sono cambiate. Le donne hanno 
cominciato (anche se ancora in minima 
parte) a occupare alcuni posti di rilievo 
nella società. Un giorno, probabilmente, 
vedremo programmatrici donne che 
sviluppano giochi anche per noi uomini. 
Sarà interessante vedere cosa ne verrà 
fuori. Occorrerà molto tempo e molta 
pazienza. Cercate solo di non essere 
troppo incazzate nei nostri riguardi. 
Statemi sani. 

Roberto 

MOSSGARDEN: Non ritengo ovviamente 
questa la sede adatta ad affrontare una 
tematica complessa quale il ruolo della 
donna nella società moderna (perché'’ 
NdMetalmark], né tantomeno vorrei 
tediarti stilando un elenco di tutte le 


signore che hanno fatto la storia della 
nostra civiltà, della politica o magari dei 
soli videogame (ok. su questo ti do ragione. 
NdMetalmark)... Mi limito a raccogliere la 
tua opinione come ho fatto con quella di 
tutti coloro che hanno ritenuto necessario 
rispondere a Elisa, suggerendoti tuttavia 
di non bollarti subito come sessista nel 
momento in cui scopri di avere difficoltà 
a rapportarli con titoli a protagonista 
femminile. Molto probabilmente tendi 
soltanto ad identificarti molto con gli eroi 
che mtrepreti e va da sé che li senta più 
a tuo agio con un bel paio di pettorali, 
piuttosto che con una quinta di reggiseno. 
Per quanto mi riguarda, non mi priverei 
comunque mai di un buon titolo solo 
perché il protagonista non è quel che mi 
piacerebbe essere: viceversa mi sarei 
perso Pac-Man. DonkeyKong c Marble 
Madness (io. invece, in tutti e tre i casi mi 
sono identificato col protagonista del gioco. 
NdMetalmark). 

P.S. La prossima volta che ci scrivi a mano 
e non via computer, ti spedisco a casa la 
testa di un cavallo abbattuto a cazzotti... 
METALMARK: In mio caro amico, proprio 
come te. non riesce ad accettare di giocare 
a un videogioco se la protagonista è 
femmina II che è assurdo, secondo me. Il 
bello dei videogiochi è che ci fanno vivere 
situazioni pazzesche e ci mettono nei 
panni delle creature più disparate Quindi 
perché non una donna? E poi, scusa, vuoi 
mettere quando Lara salta, si aggrappa 
alla corda e tu. con un sapiente uso della 
telecamera, la inquadri proprio nel modo 
che più ti soddisfa?!? Ok, scherzi a parte, 
però trovo questo eccesso di machismo un 
qualcosa di sospeso tra l'inutile, il dannoso 
e l'mspiegabile. Immaginatevi un mondo 
fatto solo di Duke Nukem... 


Check Out 

Sarebbe facile imprecare contro 
Topolino. Pippo e Pluto; chiedere loro i 
danni morali e attribuire alla Disney l'u¬ 
nica responsabilità della chiusura degli 
studi LucasArts. ma continuo a credere 
che questa traumatica faccenda sia la 
conseguenza di un problema molto più 
ampio, che ci restituisce l'immagine di 
un'industria che sembra avere ormai 
seri problemi a sostenere i propri costi. 
A fronte dei numerosi benefici apporta¬ 
ti in termini di visibilità, l'inarrestabile 
espansione economica cui è andata 
incontro qucst'ultima nel corso degli 
anni ha finito difatti col renderla molto 
più vulnerabile alle bizze tipiche dei 
grandi mercati, condannando pertanto 
tutte le Major coinvolte nel business a 
fare i conti con la quadratura di bilanci 
sempre più suscettibili alle benché 
minime variabili. Come conseguenza 
di ciò, nessuno puòsentirsi al sicuro 
dal rischio di un improvviso falli 
mento. Non importa che tu ti chiami 
LucasArts. THQ, EA Chicago o soltanto 
Grin Studios: se i conti non tornano, 
se spendi più di quanto incassi, se non 
trovi qualcuno disposto a sobbarcarsi 
i tuoi debiti, è game over. A questo 
punto, qualcuno dirà che. in fondo, di 
storici crack è pieno anche il passato 
del settore... e magari è anche vero. 

A essere cambiate non sono tuttavia 
le regole del gioco, quanto il margine 
di errore concesso. E maggiore sarà 
la posta in palio, maggiori saranno i 
fallimenti. 

Mossgarden 
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Centocinquanta 
e non sentirli 



Centocinquanta. Questo mese Game Republic festeggia il numero 
centocinquanta. Una cifra che fa impressione e che mi spinge a riflettere sulla 
situazione presente e futura dell'editoria videoludica. Per cominciare questo 
discorso tocca partire da un fatto: nel corso degli ultimi vent’anni la nostra 
società è stata investita dal più grosso terremoto socioculturale dai tempi 
della rivoluzione industriale, l'ascesa del digitale, che tra le altre cose ha 
influenzato pesantemente l'editoria introducendo una duttilità del testo prima 
impensabile e l'interazione con i contenuti. Anni fa. quando ho cominciato a 
leggere le "riviste di giochini", la situazione era molto diversa: noialtri gamer 
eravamo relativamente pochi, una massoneria portatrice di un virus segreto che 
di li a poco avrebbe rivoluzionato il mondo dell'entertainment e della cultura. 
All'epoca passare in edicola per acquistare le nostre amate riviste era un rituale 
sacro che sapeva di carta, inchiostro e passione. I primi redattori erano i nostri 
guru, dei capiscuola che seguivamo con devozione, anche se magari erano solo 
dei ragazzini come noi. Poi. col tempo le cose sono cambiate: attraverso l'ascesa 
di internet la comunicazione è diventata più fluida e reticolare, i giornalisti 
sono scesi dallOlimpo e si sono avvicinati ai lettori che, a loro volta, hanno 
cominciato a ritrovarsi sui forum e scrivere di videogiochi su blog, siti e portali 
diventati col tempo autorevoli e competitivi. Oggi l'editoria di settore sta vivendo 
un momento unico e probabilmente irripetibile che vede la coesistenza di 
media cartacei e digitati, ciascuno con i suoi buoni motivi per stare sul mercato. 
Probabilmente un giorno questa situazione evolverà ancora: c'è che giura che 
la carta scomparirà e tutte le testate saranno fruibili esclusivamente online 
attraverso tablet, eReader 0 chissà quale altro device partorito dal prossimo 
Steve Jobs. Eppure quel giorno non è oggi. Oggi la convivenza tra media digitali 
e carta stampata è necessaria per portare il mondo dei videogiochi nelle case 
di tutti, e questo il network Game Republic lo sa bene, visto che oltre alla rivista 
può contare su un sito che serve quotidianamente ai lettori una grande quantità 
di contenuti. In tutta questo, non dobbiamo mai scordarci della costante che 
definisce l'identità di una testata indipendentemente dal medium che la veicola: 
il suo know-how, che non si misura in termini di celluloide o codice binario, si 
misura in termini di competenza e passione. Ecco, di questo Game Republic è e 
sarà sempre piena zeppa, e non importa se in futuro la leggerete su carta, su 
tablet 0 sulla luna. 




Prossimo numero 

FRA 30 GIORNI IN EDICOLA 

-» 1 2... E3! 

Il momento che ogni videogiocatore aspetta con maggiore ansia è 
finalmente in dirittura d'arrivo. L'E3 classe 2013 è alle porte e Game 
Republic scalpita per raccontarvi tutto ciò che c'è da sapere sui 
protagonisti della fiera losangelina. Uno su tutti: la nuova Xbox! 


114 


www.gamerepublic.il 



ri sssgasa ..-. 

CAMPIONATO MONDIALE 






imn DHRKflEBB 

S T H R TREK 

3D 


-fl-i.. ■. j i i : f li" I ! I , 


liTIMl ffiUI» MI EBBI UH ESìiMMP 
'ini ms.,4su.i hdr ss 1 Tssmm hib mm tiu a»-!, m ma mi wm»md 
mota* $ • --ìsìiwai imnimaìwim e -wj bb * 

DH mERCOLEDÌ 12 GIUGHO RL ClflEfllfl 

nEi cinEmR in 30 e ?o arche in imax 


VIDI II FILM, CONSERVA IL 
BIGLIETTO DEL CINEMA E DA 


GameStop 

power to thè plauers' 


SUBITO UNO SCONTO DEL 10% SULL’ACQUISTO DI 
QUALSIASI VIDEOGAME. 


TROVA IL NEGOZIO PIÙ VICINO A TE SU WWW.GAMESTOP.IT 






